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Rio de Janeiro, 28 de setembro de 2002.

Minha querida filha. Gosto de pensar em vocé assim, como uma filha. Por isso, permita a este velho e cansado
Xatrya chamé-la desta forma.

Aqui Ihe explicarei por alto o que ocorre no mundo. Explicarei também qual é o seu papel nele e qual é 0 nosso
objetivo. Contarei para vocé algo sobre as diversas Escolas Iniciaticas e o papel que elas tém desempenhado a milénios
na historia da humanidade, sobre a necessaria mas terrivel Maya e 0s também assustadores e ndo t&o necessarios Ecos,
sobre as diversas facgOes que lutam pela libertagdo ou aprisionamento da consciéncia do planeta, sobre Maytréia e a
esperanca e medo que esta consciéncia representa e sobre a impressionante verdade a respeito daquilo que vocé chamaria
de “realidade”.

Uma coisa deve ficar bem clara. N&o importa o quanto eu escrevo, nada ira prepara-la para quando a Iniciaco
ocorrer realmente. Apesar do protocolo que minha Escola gosta de seguir pedir esse tipo de explicagdo, através de uma
carta ou conversa (desculpe, ainda ndo me acostumei e nem aprendi a confiar em e-mails), este bilhete apenas Ihe dara
uma pélida idéia do que vem pela frente, como aconteceu com todos os Postulantes & Iniciagao que vieram antes de voce.

A propésito: queime esta carta assim que acabar de ler. Alguma fac¢do inimiga podera tomar conhecimento dela
ou mesmo ler seu conteido a distancia sem que vocé perceba. Este é 0 motivo pelo qual eu solicitei que esta leitura fosse
feita dentro de nossa Loja, pois a protecao que ela oferece é bem maior. Pode parecer um exagero, mas vocé percebera as
capacidades inacreditaveis que nossos inimigos podem desenvolver; felizmente, estas capacidades também se encontram
ao nosso alcance.

Mas estou me adiantando. Como hoje é o dia de sua Iniciagdo, cabe a mim — que a guiou e ohservou enquanto era
apenas uma Postulante — comecar a Ihe explicar a verdade sobre 0 mundo. Nestas paginas serdo dadas apenas algumas
“pinceladas” do que Ihe espera, mais detalhes lhe serdo revelados com o tempo.

Lembre-se sobre o que eu sempre Ihe disse: apenas vivendo a situagao vocé poderd entendé-la realmente.

Os Iniciados

Hoje, dia de sua Iniciacdo, Ihe escrevo esta carta para que vocé entenda um pouco mais do que Ihe espera e do
(ue esperamos de vocé.

Para comecar, 0 que ¢ um Iniciado? Obviamente, vocé pode deduzir que devem existir algumas diferencas (ou
pelo menos uma diferenca fundamental) que destacam os Iniciados das assim chamadas “pessoas comuns”. Em primeiro
lugar gostaria de Ihe retirar da cabeca a idéia de que somos especiais. Somos apenas pessoas que — nesta encarnagdo —
podem perceber verdadeiramente 0 mundo que nos cerca. Pelo menos de vez em quando.

Num resumo simples: o Iniciado é aquele que ndo é facilmente enganado pela Maya.

Um Iniciado tem dois grandes objetivos: vencer a Doutrinagdo para se livrar do kharma — alcangando seu
dharma e a lluminagdo no processo — e preparar a vinda de Maytréia. Geralmente o trabalho ocorre de forma paralela.
Ele é arduo e solitario. Sim, o trabalho é solitario, mesmo quando estamos acompanhados de nossa Egrégora.

Ao tentar vencer a Doutrinacdo que os 300 fortalecem e mantém para 0 mundo, temos uma verdadeira batalha
interna contra nossos proprios demdnios. Ja tentar preparar 0 mundo para a chegada de Maytréia é uma luta contra este
mesmo mundo e os demdnios internos das outras pessoas.

Vocé conhece alguma causa melhor para se lutar?

As Tendéncias e as Escolas

Enguanto escrevo, vou me lembrando dos muitos companheiros que vi tombar no caminho. Alguns passaram a
trabalhar para os 300, um ou outro se tornou um Corrompido (como gosto de chamar a uma fac¢éo inimiga conhecida
oficialmente como Entropistas), alguns simplesmente desistiram e voltaram para a Maya, com o terrivel fim que ja se
espera como conseqliéncia desta atitude.

Mas devo admitir que existem momentos que séo dificeis em nossa senda. Um Iniciado fica tentado varias
vezes com a possibilidade de abandonar tudo por ndo entender nada. N&o posso deixar de agradecer aos Luzeiros por
sua forca e protecdo, evitando que este velho tolo fizesse algo do qual pudesse se arrepender. Como representantes
supremos da Divindade na Criagdo, sua protecdo nos impede de desviarmos do caminho e ajuda a manter as Egrégoras
firmes em nosso auxilio.

Vocé sempre carregou algumas duvidas sobre este assunto, entdo vou tentar Ihe explicar da melhor e mais
resumida forma possivel.

Os Luzeiros sdo a maior demonstracdo de forca individual existente na Criagdo. Simbolicamente, nds os
chamamos de “o corpo do Diamante de sete lados”. S80 as sete existéncias que estdo em toda a parte e tudo que existe
é um desdobramento dos mesmos. Eles estdo presentes de forma mais efusiva na criatura responsavel pela Evolugéo. Ou
seja, eles estdo presentes no Ser Humano.
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E estdo presentes no Ser Humano em seus dois aspectos mais marcantes. Estdo presentes no seu Ying e no seu
Yang, no seu polo positivo e no negativo, em sua carne e em seu espirito.

Na carne eles estdo presentes na forma dos Shiddis que vocé consegue conceber — e até imitar com seus Oficios
— e que aprendera a desenvolver a partir de hoje.

No espirito, eles nos envolvem com suas Tonicas. Cada uma das sete Tonicas definem um aspecto transcendental
em um Ser Humano e uma forma dele conceber a Maya. A “realidade” segue algumas Leis basicas cada uma delas esta
sujeita a um Luzeiro. Em cima das Tonicas determinadas por cada Luzeiro é que desenvolvemos nossas Escolas Iniciaticas.
Cada Escola trabalha em um “nicho” da sociedade humana. De um modo bem generalizado podemos dizer que temos o0s
seguintes aspectos da sociedade a serem trabalhados: a magia, a arte, a politica administrativa, a ciéncia, o ensino, a
filosofia e a salde. Além de desenvolver o Iniciado na melhor mangira de trabalhar o aspecto da sociedade que tem sob
sua responsabilidade, cada Escola Iniciatica tem seu proprio método para trabalhar melhor a afinidade de seus membros
com suas Egrégoras. Vocé escolhera aquela que mais Ihe agradar apos sua iniciacdo; apesar de mais uma vez, eu —
abusadamente — ja ter uma idéia de qual sera a sua opgdo. Evito falar qual aqui, para que isto ndo afete sua escolha.

Porém, se podemos escolher a Escola Iniciatica a qual seguiremos, a Divindade nos preparou de uma maneira
especial e indelével. Enquanto a possibilidade de se mudar de Escola é real (apesar de trabalhosa), nés ndo podemos
abrir mdo de nossa Tendéncia. As Tendéncias séo caracteristicas internas com as quais a Divindade nos municiou para
Seu servico. Elas nos dizem como serdo nossas vidas e de que forma lutaremos pela vinda de Maytréia. Também nos
indicam 0 modo como nossa natureza interna pode queimar kharma negativo. Quando digo que vocé provavelmente se
tornard uma Bramane, estou me referindo a sua Tendéncia e ndo a sua Escola. Isto um Iniciado ndo tem como mudar: o
que ele é foi definido pela Divindade e nada no universo faré que isso mude até o dia de sua morte. Acreditamos que nem
mesmo a lluminag&o muda esta caracteristica em alguém.

As Egrégoras
Falei bastante em Egrégoras, mas expliguei muito pouco. Poderia dizer que uma Egrégora é a resultante
psiquica da unido de um grupo de pessoas com um objetivo em comum. Mas isso ndo demonstraria a verdade por tras
destas companheiras de trabalho inseparaveis.

A Egrégora é bem mais do que um simples grupo de Iniciados que se juntam. Ela é viva! Néao da maneira
antropomarfica que concebemos vida (apesar de alguns Iniciados afirmarem ter um contato desse tipo com suas Egrégoras),
ela toma suas proprias decisGes em funcdo daquilo pela qual foi criada e tem uma “inteligéncia alienigena”. Ela é uma
resultante energética consciente que mantém a unido do grupo, seu objetivo é definido pelo grupo e ela vivera em funcéo
de tal objetivo. Este objetivo é geralmente um dharma que o grupo tem em comum para desfazer algum kharma que
também existe em comum. Além disso, a Egrégora protegerd e guiara o grupo em sua jornada, fornecendo até shiddis
guando necessario. Em troca o grupo a alimentara com seus rituais e seus trabalhos de lapidacdo do kharma. Vocé
entendera melhor hoje, ao criarem aquela da qual fara parte.

A lluminagédo

Como explicar o inexplicavel? Como poderei lhe falar de um estado em que eu nem mesmo ainda consegui
atingir? S6 posso lhe dizer que aqueles que conheci e que atingiram este Estado — e ndo existe termo melhor, pode
acreditar — se pacificaram... nada parece atingi-los. Nem fisicamente, nem psiquicamente, nem espiritualmente. Eles
conseguiram vencer a Doutrinacdo, a terrivel Maya mantida pelos 300 e se sintonizaram com a Divindade... eles se
tornaram a Divindade encarnada.

Como eu poderia Ihe explicar sobre isso? Apenas quando alcancar este estado (e acredito piamente nisso) vocé
podera entender realmente. Os luminados parecem ter uma capacidade para controlar nossos “quatro corpos inferiores”
ou “reinos”(o fisico, 0 etérico, o astral e o mental, como vocé j& cansou de me ouvir falar no assunto) de uma mangira
inigualavel. Todos eles atingiram indiscutivelmente o Intuitivo. Se os Iniciados parecem controlar a Maya, os Iluminados
conseguem controlar a Realidade e se utilizam de shiddis que nem imaginamos existir... e sem sofrer os efeitos do Eco!

Muitas vezes, em meio as amarguras da luta diaria, nos consolamos com a constatagéo de que nunca, em toda a
histdria, se conheceu um Huminado da parte dos 300 ou de qualquer outra fac¢do. Parece que 0s centridrios ensinam aos
seus comandados um conceito diferente do de Huminagdo, substituindo-o pelo de imortalidade fisica... da qual os poucos
que conheci sendo capazes de “vivé-la” se arrependeram amargamente.

Porém, uma coisa é certa. Alcancar a lluminagdo estd diretamente relacionada a condicdo de se livrar do
kharma; enquanto isto ndo ocorre a lluminagdo é apenas um sonho utdpico e — na maioria das vezes — irreal.




Kharma e dharma

Sabendo que a lluminagéo s6 pode ser alcangada com a destrui¢do da Doutrinacdo em nos e que isto so ocorre
guando vencemos nossos kharmas (através do cumprimento de nossos dharmas) é preciso entender esses conceitos
corretamente. Dharma é um termo antiquissimo, desenvolvido por povos que ja desapareceram da face da Terra, com
diversos significados. Para 0 nosso assunto no momento, dharma pode ser traduzido como “miss&o”; é todo o trabalho que
nos propomos a cumprir em prol da Divindade antes e depois de encarnarmos nessa vida.

Kharma pode ser traduzido como “a¢éo”; ou — como acho melhor — reagdo. Sempre que vocé se desviar do seu
dharma, o kharma atua. Ora, se vocé empurra o galho de uma arvore, este oferecerd uma resisténcia proporcional a forca
que for feita e voltara imediatamente na direcdo oposta assim que libertado. O segredo para se evitar o kharma entéo é
nao agir? Evitar qualquer movimento que possa aciona-lo? Isso, como vocé j& deve ter deduzido, é impossivel. Inércia é
inexisténcia. Além disso, o kharma atinge os outros planos além do fisico. Alguém consegue ficar sem pensar? Sem
sentir? A coisa pode ser um pouco mais complicada do que parece, mas posso garantir que a inércia ndo é a melhor
resposta.

Mas se nascemos inocentes, provocamos kharma? Como vocé ja sabe, nds Iniciados ndo vemos um recém-nascido
como alguém que vem pela primeira vez a este mundo. Existem também os kharmas que trazemos de nossas encarnagdes
anteriores, ou seja, erros e acertos que cometemos em outras encarnagdes que devemos (e nos propomos a isso) corrigir ou
desenvolver.

Alias, cabe aqui retificar um erro. Kharma nédo é uma forma de punicao, mas sim a justa retribui¢éo da Divindade
aos atos, palavras, sentimentos e pensamentos de uma pessoa. Portanto, a visdo normalmente encontrada no Ocidente
de que kharma esté ligado a castigo ou fatalidade néo é correta. Como é apenas uma retribuicao, podemos acumular tanto
kharmas positivos como negativos. Mas a principal ligdo que vocé deve tirar desta visdo do kharma é a seguinte: se ele
reage de acordo com nossas posturas, entdo basta muda-las para que mudemos nosso kharma. Mude seu estado de
consciéncia e 0 kharma mudara. Posso afirmar isso por experiéncia propria.

Vocé entendera melhor estes importantes conceitos apds sua inicia¢do. E 0s compreenderd completamente —
como tudo o mais explicado nesta carta — quando vivé-los,

A Doutrinagdo ¢ a Maya

Neste ponto me entristeco. E o momento de falar naqueles que lutam contra a Evolugdo Humana. Somente
mesmo a Egrégora da Avydia — a ignorancia — pode explicar pessoas que lutam contra a Evolugdo da propria espécie.
Nossos antepassados, ao dominarem o Plano das emogdes e com isso terem a definicdo do prazer e da dor, ndo imaginaram
no que isso poderia nos levar. Os erros do passado foram se acumulando e hoje eles estdo ai para quem tiver Vontade para
ver. Fizemos progresso, € verdade, certas coisas que hoje em dia nos chocam s6 em serem ditas eram lugar comum a bem
pouco tempo. Contudo, ainda ha muito o que se caminhar. Esse é 0 nosso trabalho, a nossa causa, 0 nosso sacrificio, a
nossa luta...

E, na atual realidade humana, a luta é para se vencer a Maya e destruir a Doutrinagéo.

Maya, como vocé ja deve ter ouvido falar inlmeras vezes, é uma criagdo da Deusa Hindu da ilusdo. Por mais
paradoxal que seja, no nosso caso ela representa aquilo que chamamos de realidade.

Pois a realidade ndo é da forma como percebemos!

Eu sei que a primeira coisa que deve passar por sua cabeca quando falo nisso é “ele anda vendo filmes de ficcdo
cientifica demais”. Mas essa é a mais pura verdade. Em sua iniciacdo vocé percebera isso... & nunca mais esquecera.
Voltara para a Maya apds o contato breve que teve com a Realidade (com “R” mailsculo mesmo) com apenas uma certeza:
quero voltar a sentir isso! Se vocé conseguir viver em um estado de contato com a Realidade o tempo todo; se vencer a
Doutrinagdo e se livrar da Maya, vocé tera se lluminado.

Mas como as pessoas ndo percebem a Realidade? Acredito que seja a sua pergunta no momento. Vocé ja pensou
nos efeitos que os alimentos que ingerimos podem nos provocar? Na influéncia sobre nossos pensamentos e sentimentos
das musicas que ouvimos, dos filmes que vemos e das coisas que lemos?

Quando crianga vocé tinha um amigo que ninguém via? Ou viu 0 monstro que se escondia no armario? E todo
mundo ndo disse depois que era mentira?

O que vocé come, 0 que vocé bebe, 0 que vocé ouve e V&, seus estados emocionais... isto é a Doutrinacdo.

Vocé luta que nem uma louca para comprar algo que te “valorize”? Trabalha e trabalha, para descobrir que
aquilo que comprou ndo valia tanto assim e que portanto vocé deve trabalhar mais e mais para adquirir outra coisa que
te “valorize™? Vocé vive desesperadamente em funcdo de se “divertir’? Vocé vive tanto correndo atras da vida que
esquece de vivé-1a?

Esta é outra maneira de agir da Doutrinagdo.

Poderia ficar aqui paginas e paginas, descrevendo formas de funcionamento da Doutrinacdo, mas isso nao




adiantaria. Nos ja estamos mergulhados na Maya e na Doutrinacdo... percebé-las é muito dificil e breve; apenas a
lHuminag8o nos liberta. Todos 0s nossos demdnios interiores alimentam a Doutrinagdo e esta alimenta a Maya.

E para que serve a Maya ent&o? Originalmente ela era um instrumento para o aprendizado do Ser Humano,
mas quando alguns despertaram primeiro e perceberam que poderiam explorar — de todas as formas possiveis — aos
outros que ainda viviam presos nela, ela se tornou um instrumento de tortura e uma pris&o. Grupos de Iniciados como
Centriarcas (partidarios de nossa maior inimiga, a faccdo conhecida como “Os 300™) e seus lideres, os Centriarios, se
utilizam da Maya para absorver a energia vital de nossos irmaos e irmas que habitam este planeta e tentam atingir uma
imortalidade ilusoria.

Qualquer um que acredite que a Maya € a realidade do universo esta dominado pela Doutrinacdo. E todo
Doutrinado serve como gado para os 300.

E pensar que justamente entre aqueles que mais tém condi¢fes de ajudar na evolugdo da humanidade sdo
gerados 0s maiores carrascos dela...

Os 300

E claro que se a Humanidade estivesse sendo apoiada de forma justa a Maya funcionaria de forma equilibrada
para atingir ao objetivo pela qual foi criada. Porém, nem todos os Iniciados estdo a procura de libertagdo, infelizmente.
Existem faccOes diferentes lutando nesta realidade e — como eu disse acima — nossa maior adversaria é a faccdo
conhecida como “Os 300”.

Esta faccdo luta, de forma tdo determinada quanto nés, pela preservacdo da Maya. Eles alimentam de forma
intensiva a Egrégora da Avydia, da mesma forma que alimentamos a Egrégora da Evolugdo. Obviamente, Avydia Ihes
protege de forma decisiva e 0s abraca fortemente evitando que enxerguem a Verdade.

N&o se iluda. Os 300 ndo sdo um bando de idiotas. Eles sabem perfeitamente o que estdo fazendo. Ao tentar
manter o status quo da peste, da guerra, da fome e da morte, eles lutam pela sua eternidade. Em resumo, eles querem se
tornar imortais dentro da Maya. O que significa que a destruicdo da Maya seria a sua destruicdo. Eles acreditam
realmente que podem alcancar a imortalidade fisica e sei de alguns que alcancaram... e do preco alto que pagaram por isso
(Céus, ainda hoje me assusto ao perceber como um ser pode carregar em si tanto, ddio, loucura, dor e sofrimento e ainda
assim desejar uma existéncia eterna).

Esta imortalidade s6 existe a custa do sacrificio alheio. A fome, a guerra, as pestes, insegurancas, dissabores e
outros sofrimentos séo seu “pdo”. Estes imortais se alimentam do sofrimento de seus proprios irméos. Alguns chegam a
assumir formas mais lendarias como as dos vampiros. Apenas um numero muito reduzido deles parece ter atingido esta
condicdo; eles carregam um nome que devemos evitar falar e principalmente escrever, mas podemos chama-los de
Centriarios.

O problema é que seu propésito é cheio de falhas. A imortalidade que eles pretendem alcancar e manter existe
apenas em um mundo de ilusdo, e quanto tempo vocé acredita que pode durar uma ilusdo? Milhares de anos? E o que
importa esse tempo (ou qualquer outra medida de tempo, por mais longa que seja) diante da Eternidade? E se a
verdadeira Realidade estd na Eternidade... bem, deixo estas palavras para vocé refletir.

Outro problema é que  cada vez que um Ser Humano atinge a lluminacdo, eles se enfraquecem como um
todo. A existéncia de um Ser plenamente consciente de seu contato com a Divindade e livre de toda a Doutrinagéo mina
sua base de existéncia.

Mas o maior perigo para eles é o despertar de Maytréia. Cada vez que Maytréia brilha no nosso mundo, varios
deles sdo destruidos. E a chegada daquele que impulsionard mais um salto evolutivo da Humanidade esta bem proxima.
Todos os sinais estdo ai para quem tem Vontade ver.

Se é tdo obvio assim suas falhas, como existem tantos que chegam a esse ponto? Avydia ainda reina, alimentada
por Maya, que por sua vez é alimentada pela ilus&o. Cada momento de dor, de raiva, de inveja, de odio de luxdria e de
outros sentimentos negativos que vivemos reforca a Doutrinagdo. Além do mais, eles ndo pretendem impedir a chegada
de Maytréia. O que eles pretendem é fazer com que Maytréia venha e seja influenciado pela Doutrinacéo.

0s 300 agem de forma bem sutil com a populacdo em geral. Nos habitos cotidianos vemos isso (lembra do que Ihe
falei sobre a alimentagdo, musica, dedicacdo excessiva ao consumo, etc?). J& conosco as regras mudam. Protegidos pela
Maya, nossas lutas podem ser bem sangrentas. Rogo a Divindade que a poupe de um encontro com algum Centriario, de
muitos dissabores nos seus encontros com 0s Centriarcas e seus aprendizes e que eles serdo na menor quantidade e maior
rapidez possivel. Mas, sinceramente, eu duvido. Nos podemos perceber um ao outro. Portanto, se alguém Ihe perceber
e vocé ndo reconhecer fique alerta: pode ser apenas alguém de outra Egrégora mas nunca se sabe...

As outras Faccoes
0Os 300 n&o séo a unica faccdo existente além de nds, os Iniciados. Existem mais trés faccdes nessa luta pela
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presenca de Maytréia.

A primeira sdo 0s Mayavicos. Eles acham que Maytréia nao deve vir. E atacardo com ferocidade qualquer um
que acredite que o mundo deve recebé-lo. Eles sabem que Maytréia vira de acordo com o estado de consciéncia da
Humanidade e cacar e destruir todos aqueles que preparam sua vinda é garantir sua auséncia. Eles acham que a
Humanidade deve decidir seu destino e ndo deve receber nenhuma influéncia de uma — segundo eles — “forca externa”.
Pobres coitados, ndo sabem o que Maytréia representa, ndo percebem que 0s Seres Humanos e a Divindade sdo indistintos.
Reze para que eles ndo consigam seu intento, pois o dia que conseguirem o Universo Humano serd extinto.

Outra faccdo sdo os Entropistas. Eles compreenderam que este mundo é uma iluséo, porém acham que a forma
de encontrarmos nossa unido definitiva com a Divindade é destruindo ele. Esqueceram-se completamente do fato de
que o Ser Humano foi criado com um propodsito e ele deve ser cumprido. Se esta experiéncia falhar, outra tera inicio.
Além disso, se para nés que sabemos de Maya o sofrimento é bem real enquanto ndo nos luminarmos; o que dizer dos
hilhdes de seres Doutrinados? Estes ndo procuram a destruicdo do Universo Humano de forma involuntéria, mas sim
desejam ela.

Por ultimo, temos os Corrompidos. Infelizmente, a grande maioria deste grupo é feita de ex-Iniciados que se
corromperam com a Maya. Eles ndo podem se aliar aos 300 nem aos outros. Portanto, lutam por sua propria causa. Ao se
deixarem seduzir pelo poder, dinhgiro, sexo e outros dos “prazeres” do mundo declararam guerra a tudo o que ndo fizer
parte de sua visdo do mundo. Alguns deles sdo dignos de pena, pois acreditam realmente que estdo fazendo o certo.
Outros merecem o0 desprezo, pois sabem que estdo errados e ndo demonstram forcas para se regenerarem. Todos
invariavelmente tem um verdadeiro panico da idéia de que Maytréia chegara e — ao mesmo tempo — sabem das
consequiéncias se Ele ndo vier. Contudo, de certa forma, ao lutar pelas sensagdes e poderes da Maya eles nos ajudam, pois
em geral se chocam com Os 300.

Ainda existem pequenos grupos ou casos mais dispersos aqui e ali. Alguns Iniciados ou componentes das outras
facgBes que enlouqueceram, os Demonistas (se as pessoas acham que o demonio deve existir, ele existird), os Convertidos
— que sdo aqueles que pertenceram a alguma das outras facgfes e se uniram a nés depois e dos quais eu ndo confio nem
um pouco — entre outros.

Existe também uma fac¢do que ndo é uma facgdo. Sao aqueles que penetram em qualquer uma das facges citadas
(inclusive a nossa) mas tém como objetivo sua prépria satisfagdo: sao os Cinzentos.

O problema é que quando vocé encontra um Centriarca, vocé sabe claramente de que lado ele esta e que posicdo
ird assumir. Com um Cinzento isso nunca é possivel — e o pior é que ele pode estar do seu lado desde a fundagdo de sua
Egrégora sem nunca ter sido percebido. Eles somente agem em busca de seus interesses proprios — mesmo que seja a
lluminagdo. Os Cinzentos sdo téo estranhos que nem sequer podem formar uma facgdo: ndo podem confiar uns nos
outros.

Preste aten¢do! Numa hora eles podem estar lutando até a morte ao seu lado e na outra virar de lado com a mais
tranquila conveniéncia. E 6bvio que eles ndo conseguem a lluminagdo assim e muitos dos que estdo em nossas fileiras séo
reencarnagdes de Cinzentos... 0s kharmas pesados que eles carregam sdo provas bem fortes das conseqiiéncias desta
atitude.

A Guerra Oculta

Eu falei que normalmente nossos combates com 0s membros de outras facgfes podem ser violentos. Mas o que eu
nao expliquei é como a Maya nos permite participar desta luta a milénios e para 0 mundo tudo permanece “normal”.

Vocé j& percebeu momentos em que eu troquei tiros ou socos e pontapés com alguém. Ou — o que é mais comum
— como Nnés vimos acidentes e outros casos esquisitos. Ou entdo — mais comum ainda — vocé sentiu a sensacéo de “deja vu”
ou percebeu que tinha se distraido e voltava a se concentrar em algo que eu estivesse falando ou fazendo. Pois bem, em
muitas destas vezes este velho Xatrya utilizou seu shiddis de maneira que a sua percepcao de realidade ndo aceitaria...
e quase sempre participou de batalhas de vida ou morte.

N4o posso evitar de sorrir neste momento. Tenho certeza que vocé acabou de alisar seu cabelo e franziu uma
das sobrancelhas, sinal caracteristico de que vocé ficou intrigada e ndo entendeu algo. Explicarei agora da melhor
maneira que puder.

Como vocé sabe, a Doutrinagdo é a base da Maya e esta Ultima tem a funcdo de nos desviar da verdadeira
Realidade. Isto também significa que aonde quer que aconteca algo que “desvie” a realidade aceita, a Maya trata de
consertar tudo.

Isto explica como, apesar do uso de Shiddis que provocam proezas verdadeiramente inacreditaveis, tudo que as
pessoas comuns percebem séo alguém dando um tiro em alguém, um cachorro que atacou o pobre coitado que passava, um
carro que sobe na calcada e passa em cima da infeliz que esperava o 6nibus, ou — como ja disse, iss0 € mais comum — sentem
uma sensacdo de “deja vu” ou acordam de repente apos estarem “perdidos em pensamentos”.
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Comeca a perceber como e realidade em que vocé acreditou e que sempre alertei para que ndo acreditasse é
falsa? A Maya distorce a percepcdo do Doutrinado que assistiu ao uso de algum shiddi e tudo o que ele percebe se torna
perfeitamente explicavel dentro daquilo que ele aceita como realidade. E claro que quanto mais 0 Doutrinado acredita
em “sobrenatural”, mais facil é para ele intuir o ocorrido. Todavia, mesmo nestes casos ele ndo saberd o que ocorreu
plenamente.

Shiddis

Os shiddis sdo nossos poderes latentes. E verdade que precisamos desenvolvé-los em “areas especializadas”
enquanto n&o nos Iluminamos, mas eles potencialmente nos permitem fazer qualquer coisa. Basicamente, o segredo é
termos bastante shakti acumulada. Aquilo que alguns Iniciados chamariam de energia universal, outros de forca, mas
Que eu chamaria de energia vital é o combustivel para que nossas proezas sejam feitas. Depois disso, devemos conhecer
0 processo daquilo que desejamos fazer. Nos vamos criar algo? Devemos entender 0 processo da criagdo para podermos
agir. Vamos controlar algo? Devemos entender o que significa controle para atuarmos na Maya. E, por Gltimo e nédo
menos importante, devemos saber em que faixa vibratdria da realidade iremos atuar: em outras palavras, planos. Pois se
vamos mexer com o0 tempo, por exemplo, devemos atuar no plano da mente, pois o tempo é um processo mental. Quando,
apos sua iniciacdo, vocé comecar a estudar os shiddis, entendera o que falo.

Os Doutrinados, em sua grande maioria, simplesmente ndo percebem quando usamos os shiddis. Isto torna facil
convencer o seguranga do clube a entrar, atravessar uma parede no meio de uma festa e dar uma descarga elétrica no
centriarca que se encontra do outro lado da rua sem maiores problemas. Outra coisa impressionante é que geralmente um
Doutrinado ndo tem a menor defesa contra nossos shiddis. Se fizermos tudo direitinho, ele nem saberd o que o atingiu.

Isso torna facil também fazer com que certas pessoas-chave simplesmente mudem de opinido, vencer guerras ou
disseminar determinados conceitos no seio da humanidade. Os shiddis permitem que os ndo-Doutrinados trabalhem a
Maya (que é nada mais, nada menos do que a realidade para os Doutrinados) de maneiras a principio inconcebiveis para
0 cidaddo comum. Na verdade, o grande modo com que atuamos na histéria humana é através de conceitos e valores,
mudamos um destes elementos e construimos ou destruimos civilizagdes inteiras. A luta constante entre as facgbes da
Guerra Oculta é pela implantacdo dos conceitos em que acreditam.

Porém isto tem seu preco. O uso dos shiddis sem que seja para cumprir nossos dharmas podem provocar reflexos
em nos que alimentam nossos kharmas, podendo resultar em um preco terrivel a ser pago. As vezes, este preco tem um
nome: Eco. Use-0s com sabedoria para que vocé ndo passe por situages desagradaveis. Além disso, nossa shakti — nossa
forga interior e que nos une a energia vital do universo — é gasta quando invocamos o shiddi. Sem nossa shakti, ndo somos
nada.

Rituais

Aquilo que nossos shiddis ndo podem fazer, ou cujo efeito que pretendemos dar é mais duradouro e profundo,
nos fazemos através dos rituais. Vocé mesma j& participou de alguns. Mas prepare-se para vé-los de uma maneira
absolutamente nova. O que antes vocé fazia como uma coadjuvante, apenas ajudando na concentragéo e na diminuigéo
dos impactos energéticos, serd substituido por uma experiéncia que Ihe sobrecarregard os sentidos e a Maya a Seu redor.

Os rituais nos permitem entrar em contato mais direto com nossas Egrégoras (apesar de eu ter ouvido falar de
um ou outro Iniciado que consiga fazer isso sem rituais), recarregar nossa shakti, produzir efeitos mais poderosos para
nossos shiddis e até mesmo queimar kharma negativo! Eles também sdo um momento de congregagdo nas Lojas e servem
para firmar nossos compromissos com a Divindade. Alguns podem ser feitos de forma mais individual — como aguele que
a sua Escola ensinar para recarregar a sua shakti — e outros exigem a presenca de muitos irméos e irmas, mas todos eles
sao de fundamental importancia para nossa luta. Ja vi rituais salvarem vidas ou impedirem verdadeiras catastrofes de
ocorrerem. Existem rituais que sdo feitos ininterruptamente desde que Maytréia veio ao mundo pela primeira vez. Néo
0S Subestime.

Maytréia

E quem ou 0 que ¢ Maytréia? E a “ponta de baixo do Diamante”; ¢ o aspecto de todos os Luzeiros unidos
projetados em nosso mundo. Este ser ou estado de consciéncia de uma civilizagao provoca saltos evolutivos de tempos em
tempos, trazendo novas revelacdes e mudando a Humanidade.

Quando vem na forma de uma pessoa, a avatarizagao é forte e bem direcionada e sua histéria sempre termina
cheia de mistérios, lendas e um legado sem par para a Criagdo. Quando isso acontece, nés ndo temos um Ser Humano que
se torna parte da Divindade (como na lluminagdo) mas a Divindade se tornando um Ser Humano! Pode perceber as
implicacdes disto? O Farad Akhenaton, o Jesus Biblico, Moisés, Odin, o conhecido Oxala dos Africanos e outros deuses
que fundaram civilizagbes sdo exemplos bem conhecidos de avatarizagoes.




Quando vem na forma de todo um estado de consciéncia, Maytréia surge como uma idéia ou um conjunto de
idéias que modificam profundamente a Humanidade. A Renascenca e a descoberta do fogo e do conceito de vida e morte
na pré-historia sdo outros exemplos.

Mas cuidado! Se Os 300 conseguirem o seu intento, nés teremos uma chegada muito desagradavel de Maytréia,
e alguns exemplos bem terriveis podem ser colocados aqui. A Divindade vira, com certeza, agora de que forma é uma
prerrogativa do Ser Humano. Nossa luta como Iniciados é proporcionar sua vinda em um ambiente o mais equilibrado
possivel. Sabemos como isso € dificil, mas pense nas conseqiiéncias se deixarmos de trabalhar com esse objetivo. Imagine
que mundo teremos se 0s 300 ou as outras facges colocarem as maos na consciéncia de Maytréia.

Como Maytréia vira desta vez? N&o sei, mas é normal sua chegada e partida antes que percebamos e s6
venhamos a sentir as suas sementes eclodirem a frente. O grande perigo que corremos é o de que Maytréia sempre vira
de acordo com o estado de consciéncia da civilizacdo em que avatarizar. Quanto mais consciente e bem direcionada a
civilizacao, melhor é o resultado (vide os exemplos da civilizagdo Grega classica e dos Hebreus, cujos frutos colhemos até
hoje).

Particularmente, acredito que a avatarizagdo ocorrerd em uma mulher. Ja esta mais do que na hora de voltarmos
a ter a mulher no destague que sempre mereceu e que ja teve no passado (que a Doutrinacdo dos 300 fez apagar da
Historia). Mas pode ser de qualquer maneira, de diversas formas e modos; até porque existem todos aqueles obstaculos
a Evolugdo de que lhe falei acima.

Minha filha, tenho grandes esperangas em vocé.

A Funcdo das Américas

Nesta luta, as Américas tém importancia fundamental. Tudo o que posso dizer por enquanto é que este
continente tem uma funcdo vital na Evolugdo Humana. Observe as caracteristicas unicas que ele tem, ndo apenas pela
sua natureza mas principalmente por causa de seu povo e seu comportamento. Observe como qualquer estrangeiro que
chega ao Brasil logo se torna um de nds, como religides das mais diversas vivem em plena harmonia em nosso pais
enquanto se matam pelo resto do mundo, entre outras coisas...

A Asia, a Africa e a Europa ja deram seu legado & evolugio humana. Chegou o momento de um outro continente
fazer isso. E os Iniciados presentes neste momento tém uma fun¢do bem mais complexa e dificil; porém mais bela e
decisiva. Civilizagdes anteriores ja falharam em suas obrigagdes e ndo podemos deixar 0 mesmo acontecer com a civilizagdo
americana.

Vocé saberd mais apés sua iniciacdo; por enquanto deixo vocé com a seguinte pergunta: Esta pronta para lutar
pelo surgimento de uma nova civilizacdo?

Concluindo

Percebe agora, minha querida filha, o tamanho da importancia, do perigo e da beleza daquilo que vocé fara
parte? Uma Shudra diria que vocé tem um trabalho grandioso pela frente, uma Vaysa diria que vocé tem um equilibrio
a encontrar, uma Xatrya diria que vocé esta pronta para o justo combate, mas acredito que como vocé tem toda a
inclinagéo para se tornar uma Bramane suas palavras serdo “tenho uma causa divina para me dedicar”. Quanto a Escola
Iniciatica... bem, torco para que vocé faca parte daquela a que pertenco, apesar disto ndo fazer a menor diferenca no
trabalho final. Pretendo s dizer a Escola da qual sou membro apds a sua escolha, para ndo influencia-la.

Que a Divindade a proteja e a conduza para a sua lluminacdo ou para um destino maior. E que o Sagrado
Diamante ndo a ofusque com seu brilho.

Seu mais feliz Tutor,

José Henrique de Souza
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ATRIUM

A postulante se encontra nervosa. Apos tudo 0 OQUEEUMRPG?
gue lera na carta de seu Tutor, ndo pode deixar de ficar Maytréia é um RPG. O RPG (sigla de Role Playing
Outros postulantes se encontravam sentados no Atriyghme algo como “Jogo de Interpretacdo de Papéis”) é um
esperando com indisfarcaveis e variados graus ¢gyo diferente, onde os jogadores interpretardo papéis
ansiedade nos rostos. O Sacerdote que dirigiria o rituglizdqos por eles mesmos. Neste jogo, ndo se procura
S€ aproxima. descobrir quem € o “melhor” ou “vencedor”; na verdade
Vocés leram as cartas que seus Tutores INgste ¢ um jogo de cooperacéo, em que os participantes do

passaram? Ou tlver_am as conversas necessarias? ,A_Qj?ﬁpo de jogo procuram resolver (geralmente) problemas
observar os movimentos de cabeca e murmurigg, comum.

afirmativos ele fala: “Pela Ultima vez, vocés estéo prontos O grupo é dividido em 2 sub-grupos basicos: 0

a assumirem a beleza e o fardo do que acontecera apfisstre e os jogadores propriamente ditos. Todos se juntam
esse dia?” _ o para contar e viver estérias de acordo com a ambientac&o
Novamente posicoes afirmativas de t0dos. Ogs personagens criados. A fungso dos jogadores é criar
Sacerdote sorri. “Entéo, que assim seja”. Outros iniciadog conduzir seus personagens pelas aventuras criadas pelo
se aproximam com vendas nas maos, colocam nos olfsre. A do Mestre é controlar tudo o que ocorre no jogo
dos postulantes e ela sente alguém conduzi-la. Ha¥igm excecao dos personagens dos jogadores. Ele ndo tem

comecado e ndo se tinha como voltar. um personagem proprio, porém lida com todos os
Ela sabia que nunca mais seria a mesma. Negigrsonagens que aparecerem na estéria e néo forem dos
ou em qualquer encarnagao. jogadores. Também fica sob sua responsabilidade decidir

R ) o ) guando se usa os dados e além disso ele deve criar a
O que voce tem feito de sua vida? Voce a esigentura a ser vivida pelos personagens.

construindo ou simplesmente tem seguido o fluxo dela sem Tudo de que se precisa para jogar s&o as fichas
maiores pretensoes? Vocé ja pensou no mundo quepignias dos personagens, lapis, borracha e alguns dados
deixar para seus filhos e netos? E em como eles S§@q |ados (uns cinco dados ajudam) facilmente achados
testemunhas daquilo que vocé fez por eles? em lojas especializadas. (Maiores detalhes sobre as funcdes
Estas e outras perguntas mexem Conosco, pglo jogadores e Mestre, e do que eles podem fazer no
menos em alguns momentos de nossas vidas. NRgorrer do jogo poderdo ser vistos nos capitulos

conscientizamos de vez em quando de que avida é maiﬁ”ﬁ'@iagéo de um Personagem, Agindo na Maya
gue comer, dormir, copular e fazer compras. Geralmer‘EQ,mugaQ

abafamos o mais rapidamente que podemos este sentimento
“rebelde” e tentamos retomar o que consideramos set
“nossas” vidas ou “nosso” destino e deixamos de perceber — - .

P O Iniciado é uma pessoa que — apOs passar um

ue, lamentavelmente, isto néo foi decidido por nés. . .
q Maviréia é um iodo sobre isso. & tamt?ém um .Og(%enodo de treinamento como Postulante — sofre o processo
Yt 109 : 19883 iniciacdo e percebe a Realidade (sempre referida com

sobre a criacdo de uma civilizagao, a civilizagdo americana, .- . . )
Ela esta ai gsendo construidagno Nosso di;;;a dia debrtgg maitisculo). Ele vicomo o Universo verdadeiramente
' ' objetivo deste e o seu préprio papel neteentdo

de nossos olhos e ndo nos apercebemos disto. Admiragig&ueceu

civilizagBes como a Egipcia, Grega ou Indiana e nao . . .
& gip g Porém, ele agora sabe que uma Realidade existe.

ensamos no que foi necessario para gue elas e outras se P . .
zrguessem q parag %guns chamam de existéncia espiritual, outros de vivéncia

~ interior e ainda tém aqueles que denominam essa Realidade
N&o pensamos nos homens e mulheres g

. . &glnteligéncia por trés de todas as coisas. Nao importa. A
oraram, lutaram, divulgaram e construiram para que suas

civilizacBes se formassem. Achamos que elas surgira lominacdo gue € colocada € o menos importante. O
nada egbrotaram do venio criandoqas maravilﬁasmI giado agoraabeque a Realidade se encontra em volta
' BE todos e gque — geralmente — estamos miopes demais

admiramos e os ¢6digos de conduta que seguimos até hg Fa vé-la. Apesar da experiéncia de ver a Realidade ser

Em Maytréia, vocé vivera a chance de construir uma .. . . p .

m May! . e ) uito rapida, ela é marcante o suficiente para que nunca
civilizacéo, de forma ativa e draméatica. Neste jogo, voge sejaignorada
estara no lugar certo e no momento critico. Vocé serd um NP . .

9 A existéncia de um universo verdadeiramente Real

Iniciado e tera que lutar pela sua lluminagéo, pel

= L ~ : implica no fato de que o mundo em que vivemos é uma
construcdo de uma civilizacéo, pela Evolucdo Universal €

. i 1lusdo, ou uma montagem de varias ilusdes, normalmente
pela chegada do estado de consciéncia universal cha

Maytréia. E talvez todas essas coisas sejam uma sé "Hidinada pelos Iniciados 8aya O grande objetivo na
Y ' J ' .vida de 9 entre 10 Iniciados passa a ser livrar-se da Maya e

Vocé vera que ndo ha uma luta que valha mai L . ~
q q %gnseguw viver a Realidade. Este estado de percepcéo da
Realidade e da vivéncia nela é chamada de lluminacao e o

O QUE ESERUM INICIADO?

pena.
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Iniciado tenta atingir este estado de llumina¢éo ainda ndetasem que estejam envolvidos — de forma direta ou indireta
encarnagéo, lutando contra todos os seus demdniosom seus dharmas podem acarretar em acumulo de
interiores... e alguns exteriores. (Maiores detalhes rdsmrmas negativos.

capitulosRealidade Escolas da Realidade Evolucag Como senhores dos quatro planos da Maya (fisico,
etérico, astral e mental) os Iniciados podem dominar
KHARMA, DHARMA E A BUSCA DA ILUMINACAO aspectos da existéncia que as pessoas nem sequer

A busca principal de um Iniciado € a busca pel@aginam existir. Mas isso tem um preco, e este preco se
sua lluminacao. Ela é um estado de total compreensd@@ma responsabilidade. Além disso, eles estdo jogando
dominio da Maya, com sua consciéncia focada B8 um terreno preparado pelos inimigos, que sabem que
verdadeira Realidade. Um lluminado é um ser que consed@io Iniciado € — em potencial — uma pessoa que pode
se livrar da Maya e atingiu ligac&o total com a Divindadéoertar outra da Maya; enfraquecendo-a e enfraquecendo

Até ai parece facil. O problema é que um Iniciad@/em a mantém. Estes inimigos sabem manipular os quatro
nao atinge este estado de lluminac&o rezando em templg§os tdo bem (ndo raramente, melhor) quanto qualquer
isolados do resto do mundo. Muito pelo contrario. UMiciado, tornando-os extremamente perigosos.

Iniciado deve fazer parte ativa na sociedade onde vive se O uso dos shiddis, por parte de um Iniciado, exige
deseja realmente se lluminar. Pois apenas trabalhando péfligéncia, discernimento e compreenséo do kharma.
o Ser Humano ele trabalha para a Divindade e apefid&iores detalhes nos capitulblstoria Oculta do
trabalhando para a Divindade ele se livra do kharma. Mundo, Realidade Elanog

O kharma (acdo ou reacdo, dependendo do
momento) é o poderoso grilhdo que mantém um Iniciado AS EGREGORAS
preso nas garras da Maya. Quanto mais um Iniciado De fundamental importancia para o trabalho de
acumula kharma, mais ele demonstra ndo ter aprendigl@isquer uma das fac¢des que participam da Guerra
sobre seu dharma (missdo, motivo pelo qual o0 Ser Hum&mlta, as Egrégoras sdo —talvez — as melhores ferramentas
encarna na face da Terra). Somente mudando seu esthdbe embate, superando até mesmo os shiddis.
de consciéncia enquanto trabalha pela libertacdo dos Uma Egrégora é ummtencdq criada dos
Doutrinados, um Iniciado consegue se alinhar com ggensamentos e sentimentos de um grupo de pessoas.
dharma e cumpri-lo. Assim se acha o caminho par&aanto mais focadas, poderosas e coesas forem as mentes
lluminacdo. (Maiores detalhes nos capitUResalidade, destas pessoas, mais poderosa a Egrégora é. Os Iniciados

Escolas da Realidade Evolucaq séo especialistas na construcao de suas Egrégoras, tecendo
alguns dos mais poderosos instrumentos da Evolucao
OS DOUTRINADOS Humana. Uma Egrégora manipula qualquer ser que entrar

Mas, obviamente, a grande maioria da populacg8b sua area de influéncia para que seu objetivo seja
mundial acredita que a Maya é a realidade e vivem é#gancado. Ela pode até mesmo “gerar” outras Egrégoras
funcdo dela. Estas pessoas sdo mantidas neste estis especificas que a ajudem em sua miss&o.
propositadamente por algumas faccdes de seres que — A grande importancia das Egrégoras para os
assim como os Iniciados — perceberam a Realidade.  Iniciados estéo em varios fatores. Uma Egrégora protege e

S6 que estes seres ndo pretendem tomar pafPara o Iniciado, Ihe concede energia (shakti) para o uso
dela. Ao invés de olhar para cima, na direcdo de Sifseus shiddis e até o ajuda na “queima” de seus kharmas
Evolucao, olharam para baixo e notaram que a percepfggativos. Todos as pessoas do mundo se encontram sob
da Realidade Ihes davam grandes vantagens em rela@#fluéncia de uma Egrégora, mas apenas os Iniciados
aqueles que ainda viviam na Maya. Eles comecaranga®em como trabalhar harmoniosamente com elas. (Maiores
planejar modos de dominar, de controlar aos outros atra§@éalhes nos capituldRealidade, Iniciagédo de um
da Maya. E descobriram que a melhor forma de se faf&rsonagene Evolucaq
isso era doutrinando as pessoas para que continuassem
acreditando cada vez mais na Maya. ADIVINDADE E AEVOLUCAO UNIVERSAL

As vitimas disso séo os cidaddos comuns do Os Iniciados, em Ultima instancia, trabalham pela
mundo. Nascem, crescem, sofrem e morrem sem percebdfsmiucdo Universal ou Evolu¢cdo Humana. Eles acreditam
a Realidade e vivendo para “alimentar” estes seres e gua 0 Ser Supremo Regente do Universo — conhecido por
Maya. Entre os Iniciados, estas vitimas sdo chamadagidersos nomes nas Escolas, porém comumente chamado
Doutrinados. Em um resumo simples, o Doutrinadodé Divindade pelos Iniciados em geral — vém estudando a
qualquer pessoa comum que ndo percebe a Realiddd&esmo, numa tentativa de provocar Sua Propria

(Maiores detalhes no decorrer de todo este livro) Evolucao, ou a Evolugdo de um de Seus aspectos, que é
este Universo em gque vivemos.
O MUNDO E OS SHIDDIS Este € um conceito complexo, que vém

O mundo de Maytréia é exatamente como o nos§hovocando estudos e discussdes entre os Iniciados desde

Pequenas diferencas permitem que a magia ou podérmacao das Escolas Iniciaticas e a resposta mais correta
controlado por alguns (que os Iniciados conhecem coR@Fece se encontrar apenas em posse dos lluminados.
shiddi) atue de forma descarada, pois a Doutrinagio impedétudo, o conceito de Evolugédo Universal € aceito, com
que as pessoas percebam esse uso de poderes. TodaHitg poucas ressalvas, pelos Iniciados em geral. Muitos
abuso de shiddis ndo passam impunemente. Pois aciég¥acam seu trabalho em prol da Evolugéo acima da procura
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de sua lluminagdo e até acreditam que néo é possivel O personagem também tem suas Tendéncias, que

encontrar esta sem trabalhar por aquela. sdo as formas com que ele trabalhara na causa. Estas
Trabalhar pela Evolucdo nédo significalendéncias sdo um “modo” ou “dom natural” com que

necessariamente ser “bonzinho”. Na verdade, muitas vegkes cumprem seu dharma, sua maneira particular de se

a postura de um Iniciado foge a regra Ocidental dénizar com a Divindade ou de trabalhar na Maya. Elas

santidade, tendo em vista que o aprendizado sempre pexistem de forma mais ou menos idénticas em todas as

ser alcancado com prazer... ou com a dor. Por isso, Hetolas e sdo as seguintes:

Iniciado faz aquilo que é necessério, de acordo com-as Bramanes os protetores mais ativos dos Doutrinados,

condicdes vigentes no momento, para que o objetivo sejarocura da Divindade no proximo. S8o os grandes

alcancado. Todo Iniciado sabe que o seu kharma negatipeendizes do caminho ttanandade

ou positivo ndo advém do fato de ter sido “bom” ou “mal”, Xatryas: a luta pela Obra e a equilibrada defesa da

mas sim de como ele se aproxima ou se afasta de seu dhdEn@ucdo. S8o os grandes aprendizes do caminho da
A aceitacdo do conceito de Evolugcédo implic&abedoria

diretamente na aceitacdo do conceito de um espirito que Vaysas:a patrtilha justa do trabalho e da riqueza, os

evolua, em movimento de nascimentos e mortes que levagéardides da troca correta de energia existente no Universo.

ele — mais cedo ou mais tarde — em direcdo de k&0 0s grandes aprendizes do caminhdudtica

lluminag&o. Para um Iniciado todos “saimos” da Divindade Shudras: preparam o mundo para a nova doutrina que

e estamos retornando para Ela. (Maiores detalhes sesproxima. S&o os grandes construtores do caminho que

capitulosHistoria Oculta do Mundo, Realidade devera vir a ser chamado Werdade (Maiores detalhes

Evolucag no capituloEscolas da Realidajle

AS ESCOLAS AS LOJAS
Quando comecaram a perceber a necessidade de Existem lugares que servem para a reunidao de
organizacdo para que pudessem trabalhar em prolinigiados de todas as Escolas e Tendéncias. Estes lugares
libertacdo das consciéncias, os Iniciados estudaransdm conhecidos comamjas Nelas ocorrem as Iniciacdes,
funcionamento do Universo e criaram as Escolas Iniciatigasstulantes (aprendizes ndo-iniciados) séo treinados,
a partir deste estudo. As Escolas indicam a forma de pemiaais séo feitos e estratégias sao preparadas. Elas sdo um
de um determinado Iniciado. Elas existem principalmenriteyar de recolhimento e repouso para os Iniciados. Em
como filosofias de trabalho e modo de interagir comsama, séo praticamente seu segundo lar.
humanidade. Essas Escolas permitem definir Dons e Ecos Existem Lojas de diversos tipos e finalidades.
gue sao intrinsecos de um Iniciado, além de oferecer€antudo, desde as mais agressivas Lojas de guerra até as
métodos para que estes possam recarregar sua shakti (foigi@d contemplativas e tranqulilas lojas de estudo e
vital). Isto, sem contar as Gbvias vantagens de se ter toualitacao, passando pelas mais misticas e misteriosas ou
uma estrutura preparada para amparar o Iniciado em paliticas e populares, todas tém um objetivo em comum:
ardua caminhada. S&o elas: trabalhar pela conscientizagdo da coletividade onde vivem.

Alguimia: busca a transformacé&o do Ser Humano €Maiores detalhes no capituRealidadé
imortalidade espiritual. S&0 os mais “misticos” entre os
Iniciados. “O Trono de Deus”. AGUERRA OCULTA

Artes: defende a procura utépica(?) pela perfei¢&o. Mas nem todos concordam com caminho
S&80 0s mais Originais e criativos na luta pela Iluminagé-gfomﬂvo gue a Humanidade deve Seguir. E apesar de
“Os modeladores da Maya”. muitas vezes entrarem em violento combate para decidir o

Poliética: trabalha pela aceitacdo da fraternidadgestino dela, a luta entre as faccdes ocorre em muitas
humana. Indiscutivelmente, os grandes responsaveis Bedates, tendo sempre como objetivo a conquista da
organizagdo das Escolas. “A objetivacdo do subjetivo’eonsciéncia humana.

Mécanica: a compreenséo das Leis que regem o O palco deste combate é a Maya e o objetivo a
funcionamento do universo. Suas descobertas e inveng§igspria Realidade, bem diferente da realidade conhecida
facilitam a assimilagéo do dharma para todos. “Assim palas pessoas comuns. E como recebem a capacidade de
Terra como no Céu”. perceber além do véu da Doutrinac&o, os Iniciados e suas

Liturgia: mostrar o caminho até a Divindade parafaccaes rivais conseguem travar esses combates de forma

humanidadg através das diversas formas de etn.sinarqgk_sa Humanidade em geral ndo perceba o que realmente
grandes registradores das Escolas. “A voz da Divindadggorre.

Filosofia: 0 uso da sabedoria como forma de se alcancar Impérios se ergueram e decairam, guerras iniciaram

a lluminac&o. Grandes tutores e excelentes conselheigogerminaram, acidentes de maior ou menor proporcéo
“Os formadores da terceira vis&o”. ocorrem o tempo todo e as pessoas comuns nao percebem
Medicina: sob sua guarda esta a satde fisica, psiquitue (ou quem) estava por tras dos acontecimentos,
e espiritual. O amparo certo, no momento certo. “Qgexendo as cordinhas. (Maiores detalhes nos capitulos
defensores do equilibrio cosmico”. (Maiores detalhes pgstoria Oculta do MundpRealidade, Escolas da
capituloRealidadee Escolas da Realidagie RealidadeeE entdo... Inimigos, Aliados e Neutyos

ASTENDENCIAS ACIVILIZAGAO AMERICANA
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O mundo evolui em ciclos, tendo sempre umamos um rapido resumo da cosmogénese e antropogénese
civilizacdo tomando a frente na Evolucdo de unfselo ponto-de-vista dos Iniciados, além de uma viséo rapida
determinada época. Assim foi com o Egito, a Grécia, a indias Etapas Evolutivas do Ser Humano.

a China, Portugal, Franca e os Toltecas, para darmos algbagitulo 2 — Realidade:A ambientacdo do mundo de
exemplos rapidos. Maytréia. Como é o mundo, a Guerra Oculta, a manipulagdo

Esta evolucao caminha do Oriente para o Ocidenti®s Doutrinados, a Maya, as mais diversas fac¢des, 0s
alternando momentos de grande apogeu com algunsradgrumentos e armas utilizados para se conseguir o
forte decadéncia. Ela agora passa pelo Ocidente e estadeohinio da Maya e muito mais.

a responsabilidade dos paises americanos. Cabe aos

Iniciados destes lugares trabalharem na construcdo de uma - Tomo 2 — A Terceira Onda de Vida:
civilizag&o como nunca se viu. Uma civilizagdo multirracial, Observaremos aqui os Iniciados. Seus habitos, suas
multiétnica e multicultural. Uma civilizacdo que consiga regras, seus objetivos e suas lutas. Quem eles séo e
condensar em si o resultado de milhares de anos de como agem nos planos da Maya. Este tomo é composto
Evolucdo Humana. Sem preconceitos e vivendo dos seguintes capitulos:

harmoniosamente em meio as diferencas. Capitulo 3 — Iniciacdo de um Personagenfudo o que

Porém, os construtores da Maya, as outr&ecé precisa para montar 0os personagens que agirdo em
faccdes que lutam contra a Evolugdo Humana trabalhaMaytréia estd aqui. Os pontos necessérios, alguns detalhes
tao diligentemente quanto os Iniciados — para impedir ugortantes, Vantagens e Desvantagens e mais.
isto aconteca. Por isso, todo cuidado é pouco; pois p@apitulo 4 — Escolas da Realidadét demonstracédo mais
cada Iniciado que apresenta uma solu¢éo, surge um inimigmpleta das Escolas Inicidticas e das Tendéncias.
para corrompé-la. (Maiores detalhes nos capittistéria  Capitulo 5 — Agindo na Maya:Definimos neste ponto, as
Oculta do Mundo, Realidade E Entdo... Inimigos, regras para que vocé possa jogar Maytréia.

Aliados e Neutrgs
Tomo 3 — A Segunda Onda de VidaEstes
AESPERA DE MAYTREIA capitulos mostrardo os caminhos para que o Iniciado

Todas as faccoes — de uma maneira ou de outra — evolua e alcance a lluminagéo. Seus capitulos s&o os
sabem que um elemento chave na luta pela consciénciaseguintes:
humana é a chegada de Maytréia. Maytréia é consciérfeapitulo 6 — Planos:Mostraremos o funcionamento dos
césmica, que cada Escola Iniciatica encara de sua prophigldis, como s&o os planos da Maya e a tdo desejada
maneira, desde a presenca da propria Divindade na fac&ligsarquia Intuitiva.
planeta até a demonstracéo de como sera o Ser Humarfe@Rjtulo 7 — EvolugaoTudo o que é necessario para que o
futuro, passando pela concepcéo do ser que represeril@rgonagem evolua, lide com o kharma e o dharma e
passo evolutivo seguinte ap6s a lluminacdo. Na verdag@contre e lluminagdo... ou sua danagao.
a maneira como cada Escola (e fac¢éo) encara sua presenca
ndo é o mais importante. O que todos sabem é que sua -  Apéndice (Uma Oitava Acima) — E Entéo...
presenca — Seja em uma ou mais pessoas, Seja numdnimigos, Aliados e Neutros:Uma amostra da
civilizagdo inteira — muda para sempre a face do planeta. infinidade de pessoas e seres especiais que um
Todavia o detalhe importante é que esta presenca sempredniciado pode vir a encontrar em sua jornada e alguns
se apresenta de acordo com o estado de consciéncia que &xemplos para que o Mestre do jogo possa criar aliados
humanidade estiver naquele momento. Por isso, a luta pelafascinantes e inimigos inesqueciveis.
conscientiza¢@o dos Doutrinados vai muito mais além da
simples manuten¢do ou mudanca do status quo. Através TERMOS DE JOGO
daquilo que a humanidade apresentar, Maytréia agira. Alguns termos serdo usados no decorrer do livro
E todos sabem: a Era de Aquérius comecou.dgie poderdo nédo ser de uso comum. A maioria sdo de
chegada a hora de mais umavinda de Maytréia. O momeargohecimento de jogadores de RPG ou poderdo estar
€ critico, talvez como nunca foi antes desde a destruig&plicados adiante no livro. Caso vocé precise de verificar
da Atlantida. (Maiores detalhes nos capituttistéria o que eles significam, basta olhar a lista abaixo:

Oculta do Mundee Realidadg - Rolamento: o ato de jogar os dados para ver o
resultado.
COMO E COMPOSTO ESSE LIVRO - Parada de dadosquantidade de dados a que o jogador

Maytréia & dividido em 3 tomos, com um total déem direito de jogar.
7 capitulos e um apéndice. Esta estrutura foi desenvolvida Rodada: tempo de uma acéo ou de varias a¢oes que
para que se facilitasse ao maximo a assimilacdo d@$lem ser interpretadas como se ocorresse um “salto” no
conceitos e das regras do jogo, de forma leve e agrad&@&npo.
S3o eles: - SequUéncia:varias rodadas que fecham todo um
Tomo 1 — A Primeira Onda de Vida:Nele acontecimento.

estruturamos o Universo de Maytréia e mostramos Sessaototal do jogo ocorrido num dia.

como ele funciona, quais os perigos e emogdes que Ayentura: uma estdria completa que pode durar uma

esperam o personagem. Seus capitulos sao: ou mais sessoes.
Capitulo 1 — Histéria Oculta do Mundo: Neste capitulo - Saga:termo que engloba todas as aventuras vividas
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pelos personagens. Doutrinado: Pessoa comum que ndo percebe a Realidade.
Falha critica: falha de consequéncias catastréficdsco: Consequéncia de uma falha fatidica que ocorre quando

no rolamento de dados. se usa um shiddi. Muitos Iniciados o consideram uma
PC: personagem coadjuvante; € controlado pe&spécie de kharma negativo instantaneo.

Mestre. Egrégora: Resultante psiquica da reunido de alguns
PJ: personagem de jogador. Iniciados ou de uma populagéo humana inteira. Geralmente

Nivel: indica de forma estatistica, na ficha doepresentam estados de espirito ou de consciéncia.
personagem, 0 quanto ele € “capaz”’ em alguma caracterigfiggégoras sempre sao criadas com um objetivo definido e
ou pericia. Por exemplo: um personagem com inteligéncidésenvolvem grandes poderes — em especial manipulativos
€ mais inteligente que um com 2 na mesma caracteristiegpara alcanca-los.

Margem de sucessoindica o valor maximo a ser Elemental: Ser que pertence a algum dos outros planos de
alcancado por pelo menos um dos dados rolados para@xisténcia. Sao em dois tipos: 0s elementais propriamente
0 personagem tenha sucesso em sua acao. Normalmeitds (préprios do ambiente, criados pela “natureza”) e os
vem da soma de uma caracteristica com um talento. elementares (criados pelos desejos e imagina¢cdo humana

Modificadores: indica 0 quanto a margem de sucessm por uso de shiddis e rituais).

diminui (atenuante) ou aumenta (agravante) eBntropistas: Fac¢cdo que acredita que ndo h& mais saida

determinadas ocasides especiais. para a Criacdo e que esta deve chegar ao fim para que
D10: o tipo de dado usado dvaytréia. E um dado todos possam encontrar “descanso”.
com dez lados. Escolas Inicidticas:;Também chamadas apenag&deolas

Para os novatos, uma noticia tranquilizadora: antés sete formas de se trabalhar pela evolu¢cdo humana. O
deste livro acabar, estes e outros termos estatfigiado passa a fazer parte de uma delas no momento de

perfeitamente assimilados. sua lniciacdo. Sao elas: Alquimia, Artes, Poliética,
Mecénica, Liturgia, Filosofia e Medicina.
CONCEITOS DE MAYTREIA Estado de consciénciaCapacidade que alguém pode ter

Os Iniciados — personagens “principais’ do jogBara perceber o mundo ao seu redor. Por exemplo: alguém
e que serdo usados pelos jogadores — véem o mund@/g@olizado percebe uma realidade diferente de alguém que
uma forma bem diferente da populagé&o em geral. Isto geR8\ esteja, este por sua vez percebe a mesma diferente de
termos proprios que os fazem se identificar com est@ Iniciado que percebe diferente de um lluminado. O
percepcdo. Estes termos serdo melhor explicados&s$2do de consciéncia individual indica o quanto uma
decorrer do livro, mas podemos dar uma breve explana§§soa pode estar préxima de sua lluminagéo e o coletivo
aqui: indica que heranca sera deixada por uma civilizacao.
300; os: Faccéo rival mais importante das Escoldgvolucdo: A Egrégora mais forte das Escolas Iniciaticas.
Iniciaticas. Determina que a evolugéo da humanidade d&f@ comum acordo, todos os Iniciados trabalham sob a sua
ocorrer sob sua guarda e tentam controlar a encarnaga@ertura e em defesa da mesma.
Maytréia. Procuram a imortalidade fisica através devolucao Universal ou Humana:Todo o movimento
sofrimento alheio. universal para que a Divindade se reconheca. Por ela é que
Arquivos Acasicos:“Regido” da Hierarquia Intuitiva que ©corre a grande luta dos Iniciados desde que aprenderam
permite saber tudo o que ocorre ou ocorreu em todosesta Lei.

planos. Guerra Oculta: A guerra entre todas as facc¢des pela
Avydia: Ignorancia. Egrégora mais forte dos 300. evolucao humana e pelo controle da chegada de Maytréia.
Centriarca: Iniciado dos 300. Hierarquia: O mesmo que “plano”, mas apenas para indicar

Centriarios: Os verdadeiros lideres dos 300, a maioria nagueles onde vivem os seres com o estado de consciéncia
existe em corpo fisico e vivem nos planos astral e menfif.deuses; como os lluminados por exemplo.

Estdao tao sintonizados com a Avydia que pode_se dit@erarquia intuitiva; Proximo estégio da eVO'UQéO humana,
que sdo parte dela. onde todos assumirdo o papel de deuses. Também chamado
Cinzentos: Seres Humanos que perceberam a Realidalé, Intuitivo.

mas s6 trabalham em funcéo de seus interesses. Alddiggarquizacdo: Momento em que a consciéncia passa a
foram Iniciados e podem pertencer a qualquer faccéo. interagir com o Intuitivo.

Convertido: Membro de outra faccéo que muda de ladd&iminacdo: O maior objetivo pessoal de todos os
passa a ser aceito por alguma Escola Iniciatica. Iniciados. E o estado de se perceber a Realidade e viver
Corrompido: Ex-Iniciado que abandonou os objetivos deela. Aqui terminam todos os kharmas e todos os atos séo
sua existéncia para se entregar aos prazeres da Mayd_jirECionadOS para o dharma. Neste estado de Consciéncia,
Dharma: “Miss&o” ou “Verdade”. O objetivo a serO Ser torna-se a propria Divindade encarnada no mundo.
alcancado por um Ser Humano em todas as suiginado: Alguém que alcangou a lluminagéo.
encarnacgdes ou de uma Instituicdo humana por doigiado: Aquele que percebeu a Realidade, pertence auma
existéncia. Cumpri-la corretamente pode significarBscola Iniciatica e luta pela evolugdo humana. Os
lluminag&o. personagens dos jogadores serdo todos Iniciados.
Diamante; 0: Forma que os Iniciados representam a Criacdafuitivo: Mesmo que Hierarquia Intuitiva.

Também chamado de “o diamante de sete lados no corpdvecacdo:Nomenclatura usada para a maneira com que se
trés inexistentes no topo”. “aciona” um shiddi. O Iniciado sempre invoca seus shiddis.
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kharma: Ag&o. Resultante de um movimento de “causa e
consequéncia” para cada agéo realizada a favor ou contra
o dharma. Extingui-lo pode significar a lluminacéo. Existe
dois tipos de kharma: o transitério e o maduro.
Loja: Local de reunido de Iniciados. Serve aos mais diversos
propoésitos e pode ter os mais diversos aspectos.
Luzeiros: Os sete seres responsaveis por administrar toda
a criacao, em todos os planos de existéncia. A principio,
cada Escola Iniciatica representaria a objetivacdo das
determinacdes de um deles no nosso mundo.
Maya: A realidade percebida pelos Doutrinados. O mundo
“comum”, ilusério. O mesmo que realidade (com “r”
minasculo).
Mayavicos: Faccao que acredita que Maytréia ndo deve
vir ao nosso mundo.
Maytréia: Pessoa(s) ou estado de consciéncia de uma
civilizagdo, que muda os rumos da historia humana. Sua
presenca é esperada para breve. Também é conhecido como
“a ponta de baixo do diamante”.
Obra, a: Todo o trabalho dos Iniciados, desde o inicio dos
tempos e antes até, para que a Humanidade cumpra o seu
papel e evolua no processo.
Planos:Partes da existéncia que permeiam nosso mundo e
o corpo do Ser Humano. S&o a prépria estrutura da Maya.
Deles surgem os shiddis. Sdo em quatro: fisico, etérico,
astral e mental.
Postulante: Aquele que estd se preparando para uma
Iniciagdo. A maioria sabe da existéncia da Realidade mas
ainda ndo a experimentou.
Realidade:A existéncia real fora da Maya. Percebida por
todos os Iniciados na Iniciagdo. Todos os lluminados vivem
com sua consciéncia “mergulhada” nela.
realidade: Com “r’ minUsculo significa o0 mundo como é
percebido pelos Doutrinados. O mesmo que Maya.
Reinos: Grupos de seres que vivem nos planos e ainda
nao se Hierarquizaram. Existe um reino para cada plano da
Maya. S&o eles: o mineral, o vegetal, o animal e o hominal.
Ritual: Meio através do qual um grupo de Iniciados
consegue trabalhar determinada Egrégora para conseguirem
resultados maiores do que 0s conseguidos com seus
shiddis.
Shiddi: Capacidade. Poder mistico de um Iniciado. Indicam
maneiras diferentes de se lidar com a Maya. Séo eles:
criacdo, transformacao, controle, projecao, expansao,
compreensao e polaridade.
Sono da alma:Estado de “coma psiquico” vivido pelo
Iniciado que sofre severos danos psiquicos. Sua alma
mergulha num sonho — ou pesadelo — dentro de si mesma
e para sobreviver o Iniciado deve resolver o dilema pessoal
apresentado neste delirio.
Tendéncia: A forma com que um Iniciado trabalhara pela
causa da evolucdo humana de acordo com as caracteristicas
psiquicas que recebeu ao nascer. S&o quatro: BrAmanes,
Xatryas, Vaysas e Shudras.
Traidor: Iniciado que abandonou as Escolas Iniciaticas
para se aliar a outra faccdo da Guerra Oculta. Também
chamado pelos Iniciados mais jovens de “traira”.
Trés ondas de vida, ag-ormas de manifestacéo de toda a
Criag8o. A primeira criou os planos, a segunda as
Hierarquias e a terceira 0s reinos.
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HISTORIA OCULTA DO MUNDO

O ritual de iniciacéo foi algo inacreditavel. De repente,
0 mundo nunca mais poderia ser visto da mesma maneira. UM POUCO DE COSMOGENESE
Pelos dias seguintes, andava pelas ruas, tentando A Divindade existia como um todo, tinha toda
reproduzir as sensagdes e descobertas que viveu. “Viveuha existéncia em potencial que poderia ser qualquer coisa,
¢é a palavra correta, cada célula de seu cogmgendeu entéo ela se perguntou: “Quem sou eu?” e a resposta foi
como era o Universo. Trés dias depois, sentada em frefi&) SOU o que SOU".
a uma de suas instrutoras, ela ainda se encontrava em Toda a Cria¢éo ocorre no intervalo entre a pergunta
estado de estupefacgéo. e a resposta.
“Prestem ateng¢do”, disse a instrutora, “vocés Ponto final.
agora vao saber a verdade sobre a origem do universo, Simples n&o? E terrivelmente complicado. Pensar
do Ser Humano e de suas civilizagcdes. E do dever que toda a vida dos que existiram antes de vocé e a dos
temos para com a Divindade.” gue vierem depoif ocorreu ou ja esta ocorrenddpor
A instrutora olha com um ar ligeiramentedemais complicada para o cérebro humano entender.
divertido para todos os recém-iniciados. “Bem,” disse Os Iniciados mais experientes costumam sorrir ao
ela “vocés entenderé&o porque as historias da carochinipgrceber a consternagdo dos mais novatos diante desta
que lhes foram contadas no colégio tinham tantadirmac&o. Porém esta — assim como outras afirmacdes de
lacunas.” Seu ar divertido entdo se torna triste “Hificil explicacdo para a légica humana — costuma ser
perceberéo como somos ndés mesmos responsaveis pbkervada com um adagio comum “ndo tente usar o
mundo cadtico em que vivemos...” cérebro para entender a Divindade, use sua Intui¢éo”.
Para tornar as coisas um pouco menos
As Escolas podem ver o mundo de maneirgemplicadas podemos dizer que a Divindade — em esséncia
diferentes, porém seus mais sébios Iniciados sabem gueode fazer absolutamente qualquer coisa, inclusive
elas séo como a parabola dos cegos e o elefante. Cadaaprender, e Ela resolveu aprender sobre a Unica coisa
percebe um aspecto da realidade, mas talvez nem a seristente: Ela mesma. Toda esta lenta (do nosso ponto-de-
de todos estes aspectos podem levar a Verdade Supreista) Evolugdo da existénciauéa parte da Divindade
ou a algo proximo a ela. mergulhando na mais completa ignoréncia de Si mesma,
A histéria que contaremos a seguir est&gara depois ir subindo — degrau por degrau — na diregdo de
guardadas em todas as Escolas e s&o passadas ar@propria descoberta. Este movimento evolutivo lembra
aos Iniciados. Alguns aspectos ja comecam a vazar pacan@ovimento de um péndulo (ou, como dizem os mecenas,
populacéo em geral, mas isto envolve um plano a long@ando se desenha este movimento evolutivo em um
prazo dos Iniciados para que a Humanidade alcancquadro ele lembra um sorriso), saindo desde a prépria
Hierarquia Intuitiva (explicaremos mais adiante). Divindade, mergulhando até o aspecto mais profundo da
Alguns dos conceitos sobre a origem do Cosmagsatéria densa e, finalmente, retornando aos poucos para
do Ser Humano e da histéria humana podem ir de encorstiia origem, a prépria Divindade.
ao que a ciéncia oficial defende; mas os Iniciados afirmam
placidamente que “os cientistas ndo-Iniciados (pois existem OS LUZEIROS

Iniciados em suas fileiras) especulam sobre parcase Segundo essa concepcao, quando a Divindade
confusas provas fisicas, documentos adulteradogoq;\negou 0 processo de criacdo, comecou também o de
fendmenos dos quais ndo sabem a origem precisa. YRfszo. Ela se “dualizou”, gerando uma parcela que tinha
temos o contato com os Arquivos Acasicos”. _ ignorancia de si mesma. Exatamente por ter como
Estes Arquivos Acasicos sdo uma espécie égﬁracteristica essa ignorancia, essa parte dela sempre

central onde toda a Existéncia deixa suas impressdespfdguraria conhecer, aprender, investigar. Esse impulso
lluminados e os Iniciados que desenvolveram o Intuitiy@erior é que impeliria todo o resto da criag3o.

podem entrar em contato com eles e com isso descobrir Portanto, existiam agora dois seres. Um era

algumas das respostas da Criac&o. criador, eterno e imutavel. Sempre existiu e sempre existira.
Para ajudar os Iniciados mais novos, € comufoutro era criatura, finito € mutavel. Teve um inicio e teria
que as Escolas Iniciaticas adotem o simbolo do Diaman}g, fim. Porém, era fundamental a imperfeicdo para que a
Eles costumam recomendar a seus Iniciados que visualizi%bura pelo equilibrio distante se processasse.
e meditem sobre a figura de “um diamante que tem sete ( Aidéia de que algo imutavel e perfeito pudesse
lados em que a parte de cima, que é invisivel, tem te@syividir e se tornar imperfeito é complexa demais para 0s
lados”. Esta figura desconcertante parece ajudar bast@jgrses de pensamento admitidos pelos académicos atuais.
na compreensao da criagéo do universo e do papel dgigs os Iniciados mais avancados costumam afirmar que

como relataremos aqui. “milagres” ou fatos ainda ndo explicados pela ciéncia sdo
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resolvidos com desenvolvimento da consciéncia. Elg¢sonda — a criagdo dos planog: primeira onda de vida
sempre lembram que esta conjectura € apenas alegéricaioy os planos. Os planos sdo algo como a base de
A criatura, se percebendo dualizada, logsustentacdo de toda a existéncia. Eles ndo apenas
percebeu qualidades no Criador. Como a criatura ewstentam como constréem os ambientes aonde as
imperfeita, finita e ignorante — se comparada a perfeigéxperiéncias serdo vividas. Na fase inicial da Evolucdo —
infinita, e ndo a nossa percep¢do humana — e como a criagaiguanto 0s seres estdo no processo de mergulho na
era o oposto do Criador, ela percebeu que o Cri@ormatéria— os planos servem como dimensdes onde os seres

Divindadd era Onipotente, Onipresente e Oniscient¥lvem. Os Iniciados consideram a existéncia de quatro

Entéo, este ser criado e sem nome, passou a tornar tuB@BOS nonosso mun,d_o. 0 planofisico (representado pelos
perals), o plano etérico (representado pelos vegetais), o

que viria na Criacdo como instrumento para se alcan S
essas trés qualidades ano astral (representado pelos animais) e o plano mental
Foi entdo que esta criatura sem nome gerou( gpresentado pelo Ser Humano). Esta onda representa a
ipresencga que a criatura percebeu no criador.

“trés ondas de vida” e aos Luzeiros, deixando com es q Hi iasA d d t
Gltimos a responsabilidade por toda a organizaca gonda —as Hierarquiasa segunda onda representa os

estruturacdo da Criacdo. Estes Luzeiros sdo em nimerg&S qué conseguiram sair da '”“‘4?”0',3 dos planos e
sete e estdo presentes em todos aspectos da Cri '5&”9"?”am um este}qo de consciéncia plenamgnte
Acredita-se que cada Escola Iniciatica responde aumd ggmomzado com a Divindade. I.ESEeS SEres nao precisam
diretamente e que suas diretrizes sdo inquestionavelm?%: dos planos para sua subsisténcia, apesar de alguns
seguidas... mesmo que 0s mais novos nas fileiras 8¢S zimda se.fazerem.preseNntes neles para ajudar na
Escolas desconhecam isto. Além disso, também é%‘@'“gi‘o- As diversas d!mensqes em que emstem estes
aceitacdo comum que cada um dos shiddis ensinado p@%gs Sao pr_\amadas de Hierarquias e 0 exemplo mais comum
Escolas foi desenvolvido por um deles, com o objetivo gge os Ip|C|a~dos cpnhecem de um Serque atmglq asua
serem usados como instrumento de aprendizado de tddisgarquizagao esta nagueles conhecidos como lluminados.

0s seres, de acordo com o grau de consciéncia de cada um. Er~n outras palavras, as Hierarquias servem de
Os Luzeiros séo seres poderosissimos, quesggtent?gao para os seres que se encontram em rltmp de

manifestam fora dos planos; com isso, apenas seus efdsEnsao e retorno a Divindade. Enquqnto os '?""‘”05, cram

podem ser sentidos nos reinos. O simples contato Com%ﬁ{nblente para os que descem em direcdo a matéria, as

deles com alguém despreparado poderia significaﬁ%?rar?r‘;"as servem de ambiente para os queJaflzg'ra~m es(;[e
destruicdo. Entenda-se por “contato” uma simples tro rguiho e recuperam, aos poucos, suas condicoes de

de palavras — dentro daquilo que seres deste quil fuises. .
chamariam de “troca de palavras” — ou meramente_o Existe, gontudo, uma Q|ferenga .fundamerjtal:
concentrar a atencdo no alvo. Os Iniciados mais evoluig&quamo.a dg;mda paraa m?“e“a promowdg pela pnimeira
sentem apenas o caminho que deve ser seguido. ISso exi de vida € inercial; ou seja, se apoia no impulso inicial

uma profunda dedicacdo da parte destes seres, o o pela D'V'Pdade ao ,C”ag\lo coslm.03 %S H|$'rarqwas 1a
explica o motivo pelo qual normalmente apenas os Inicia U€m por esIorco proprio. Alguns iniclados afirmam que

mais adiantados podem assumir a lideranga de uma Escd adeuses se fazem por si mesmos”. Como um deus surge

Inicidtica. Acredita-se, inclusive, que quem dirige as Esco gm o desenv.ol\{lAme.nto da consciencia, esta o.nda
sdo lluminados, deixando Iniciados experientes e préxm{gagresenta a On|fsC|enC|a.que a criatura percebeu no criador.
da lluminacdo como testas de ferro, pois apenas aqu 'egnda N OS reinosAqui se representam os 'sgres que
que se libertaram definitivamente da Maya conseguem da estdo no processo de mergulho na matéria densa ou

contato real com os Luzeiros e entender suas diretrii?e%,eSt?g'o mmgal d? ﬁlejarqwéaqaol. Estes ser?s ainda se
sem enlouquecerem ao mergulhar na profun8 contram Sob a Influencia dos planos € solrem seus

complexidade das mentes destes deuses. e elt_qs. Coletlvament(_e conhecidos como reinos (o que
significa que podem vir a ser confundidos com os planos
em que vivem), estes seres ainda estdo longe da
AS TRES ONDAS DE VIDA 9 ~ ) . ~ . _g
Seound Ticad Svindad — compreensdo consciente de que sdo a Divindade
constante(rer?:nteoa?;vésc(?asot?égon das ge?/izz Eitases& ressada em forma de vida. Suas experiéncias ainda
estariam simbolizadas no “Diamante”, re resen-tadas m esta ignorancia, que aos poucos ¢ dissolvida. Cada
 ep P83 gue um ser evolui para um reino, ele se torna consciente

trﬁj po:&as mzmrs;entre\s/i. Oslilglc(jladorsnacreq|tatr)1i1 dque e existencia dos planos mais inferiores, porém percebe
ondas nao podem ser visualizadas, mapsieebidas e todos os outros reinos da maneira que seu estado de

vividas portanto representa-las como “partes inexistente bnsciéncia permite. Os reinos, com os planos que 0s

go [t)lamantte ::quda bastgnte. Os tLu.ze|ros R adm'?'séradogﬁgtentam, s8o os seguintes: mineral (plano fisico), vegetal
estas potentes energias — estariam representados QS 2o etérico), animal (plano astral) e hominal (plano

sete lados do Diamante. mental). Como todo reino pode potencialmente se tornar

iand tA((j:ada O?rd‘? l:m daSE?/CtIO df) quJ"r:/ier‘;o sle r;:%riufe% deus cedo ou tarde, esta onda representa a Onipoténcia
criando toda a estrutura da Evolucao ersal€ndicanios 5 criatura percebeu no criador.

0 caminho para a mesma. As Escolas Iniciaticas se referem
a estas ondas com terminologias diferentes e pequenas
diferencas no modo de interpreta-las. Porém, no geral, véem
estas ondas da mesma maneira:

O PAPEL DO SER HUMANO
“O Ser Humano é a forma de aprender da
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Divindade neste universo, nds somos o veiculo de reflexao
dela”. Isto € afirmado por todos os Iniciados que atingiram O DESCOBRIMENTO DO FiSICO

a lluminagéo em todos os tempos. Segundo os Iniciados, quando o Ser Humano

Quando os seres comegam a sair do mergul\@giu o mundo era bem diferente do que é hoje.
que deram e preparam sua ascensdo, eles atingem um  Seuy corpo fisico também.

momento chave. Um momento em que o salto final para N&o se tinha um controle completo de suas
que se alcance o estado de Hierarquia possa ser dagfges. Para se ter uma idéia, ndo se sentia sede. Muitos
Neste momento, o ser comega a questionar o mundo arfidgéreram por ndo perceber que seu corpo precisava de
volta, atentar entendé-lo, a Compreender (0} funcionameé]gma_ Os seres eram coletivos e agiam de uma forma muito
de certos principios ou Leis, a perceber que existe alggaecida com o que hoje percebemos nas formigas. Puro
mais na existéncia. instinto ainda os guiavam. A dor fisica era uma abstracéo
Este ser, na verdade, ainda vive sob a influéngjgtante e corpos se destruiam sem perceber. Os primeiros
dos planos e precisa satisfazer as suas necessidaglgfados da histéria ndo tinham os nossos corpos e sua
ligadas a eles (como a necessidade do plano astral de \iyRicipal atribuicdo foi desenvolver corpos condizentes
emocdes, por exemplo), mas ao mesmo tempo, a chamagld a Evolucdo Humana. Eles dominaram o plano fisico.
em diregéo a Divindade se torna cada vez mais forte. Desta etapa desenvoh/eu_se, entre outras coisas:
Este ser sofre, pois sabe — ainda que de forma O conceito de egoicidade (onde podemos perceber
muito inconsciente — que € mais do que aparenta e gu@ “meu corpo é diferente do seu”).
pode muito mais do que consegue. Portanto, vive a procura Criou-se corpos mais autdonomos para que a energia
de respostas para sua condicao. da evolucéo evoluisse de forma mais sutil (de forma que
E este ser que esta as portas da Hierarquizagg§ssamos respirar, sentir sede, andar, o sangue circular e
que vive um momento chave na Evolugéo Universal, qggtra fungcdes sem que precisemos perder tempo “nos
ndo deseja mais — ainda que inconscientemente — serc@ficentrando” nisto).

reino influenciado pelos planos, € o Ser Humano. O reino  percebeu-se a existéncia de um mundo fisico externo.
hominal, sustentado pelo plano mental, € o Gltimo passo

antes de se tornar uma Hierarquia. Antes da lluminac&o: ODESENVOLVIMENTO DO ETERICO
Portanto, Nietzsche estava certo ao afirmar que o homem Cogo apGs ter alcancado este estagio da

era apenas uma corda suspensa no abismo entre 0 aniR|,c50, 0 Ser Humano descobriu o plano etérico. Esta

e o super-homem. etapa da Evolugdo Humana é discordada por muitos dos
Iniciados que a consideram ainda como sendo parte da 12.
AS ETAPAS DA EVOLUGAO HUMANA Como o etérico é uma espécie de “fisico sutil”, muitos dos
Desde que surgiu a Humanidade foi evoluindgiciados nao concordam que o dominio do plano etérico
em “etapas”. Estas etapas incorporam os saltos evoluti¥gfa uma nova fase, considerando apenas como um
da Humanidade em sua aproximagao e compreenséggfongamento da etapa evolutiva anterior.
Divindade. Em cada etapa um aspecto social, corporal, De qualquer maneira, antes dos Iniciados desta
psiquico e espiritual do Ser Humano foi evoluido ee&apa dominarem o plano etérico, a Humanidade ainda
diretrizes do proximo nivel eram determinadas. Nel@§tava muito presa aos caprichos da natureza. Comia os

também se desenvolviam capacidade (chamada pe}pgos que surgiam espontaneamente nas arvores e ainda
Iniciados de “shiddi”) que indicavam um dominio maior dgzo podia cacar.

Ser Humano e da realidade a sua volta. Cada etapa foi Nesta etapa, os Iniciados ainda nao tinham o corpo

anunciada por um Maytréia. A dire¢ao que a Humanidaggmano atual e tinham como dever desenvolver uma
seguia sempre esteve ligada as condi¢Ges sociais e Mgfiacao dos corpos fisicos e da percepcdo do mundo a

de pensar do povo na época; ou seja, ao “estados@l@ volta. Conseguiu-se, entre outros, 0s seguintes
consciéncia” do Ser Humano naquele momento. Este € g@ncos:

dos muitos motivos da importancia de se preparar a chegadapesenvolvimento total dos cinco sentidos.
de Maytréia. . Descobrimento e “percepcdo” de certas energias (0
Para os Iniciados, a histéria humana € divididgjor e a eletricidade, por exemplo) que eram aproveitadas,

basicamente em quatro Etapas Evolutivas. Estas etapas nio controladas.

representam o dominio que o Ser Humano foi alcan¢ando Estudo dos sistemas vitais e dos efeitos positivos e/

—em si e a sua volta—em cada um dos planos da existéggjaganosos que a ingestdo de certos elementos podem

iniciando-se com o dominio do plano fisico até o momerggysar.

atual em que ainda se tenta entender o plano mental. . pesenvolvimento de um sistema de observacéo da
12 etapa: desenvolvimento do corpo fisico e dagjda vegetal, donde se passou a “perseguir” os locais onde

relagdes com o mundo fisico. _ as plantas comestiveis surgiam em suas respectivas épocas.
22 etapa: desenvolvimento da vitalidade e

conhecimento das energias sutis do universo. O CONTROLE DO EMOCIONAL
a . H i - T
r? _etapa.ddesent;/olwmtlanto do emocional e A seguir, coube ao Ser Humano evoluir o que
con immeni(j) 0 muT 10 astrad. I ecimenSETia conhecido como emogges. Antes disso acontecer, o
4 4 .etapla. esenvolvimento do mental e conhecimentq, e ainda ndo as conhecia. Ndo existiam grupamentos
0 racional. sociais, mas bandos. O que acontecia a um companheiro
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de bando n&o afetava ao resto do grupo. Nada importaxanhecida commtuitiva. E hora de se dar o salto. E hora
a nao ser a protecdo fisica. de Maytréia retornar.

Os Iniciados da época tiveram que desenvolver o
gue se conhece como corpo emocional ou corpo astral. DO INICIO DOS TEMPOS AS SEMENTES DA
Apesar de fisicamente a Humanidade ja ter alcancado o GUERRAOCULTA
estado ideal para sua evolugado, a emogao so6 existia @M  Quando o Ser Humano surgiu, nao haviam
potencial. Alguns dos avancos conseguidos nesta et@d@igos a serem enfrentados. N&o havia nem o conceito

foram: de inimigo. Ogrande inimigo (se é que se poderia
Desenvolvimento das emogdes. chamar assim) era a natureza. Extremamente hostil,
Criagéo de uma organizagéo social mais desenvolviggnstantemente provava e provocava aos seres viventes
surgindo as tribos e clés. na epoca.

Controle de elementos essenciais para pbrém, como os Iniciados sempre afirmaram que o
desenvolvimento, com superacdo de seu medo instint@dadeiro inimigo do Ser Humano é interno e que 0s

(como no caso do fogo, por exemplo). acontecimentos externos s&o reflexos dos acontecimentos
Percepcéo do sono e da morte. internos; pode-se dizer que na primeira etapa evolutiva da
Surgimento das sete primeiras cidades, nurpRymanidade este inimigo era o desconhecimento do

civilizagdo conhecida como Atlantida. préprio corpo. N&o se controlava suas reacdes e desejos.

Observacao dos animais e plantas, desenvolveng@ hoje, os Iniciados reverenciam estes desconhecidos
cacas mais organizadas, no final deste periodo surgiraffughinados que conseguiram, com muito esforco e através

plantio e as criagdes animais. de vérias encarnagdes, controla-lo. O primeiro trabalho foi
o de perceber que “eu sou eu” e “vocé é vocé”.
O DESENVOLVIMENTO DO MENTAL Apesar de afirmarem a “unidade de todas as

Aqui temos o surgimento da Ultima etapa evolutiveoisas” hoje em dia, os Iniciados afirmam que foi muito
da Humanidade até o momento. O Ser Humano, ao enimgportante o desenvolvimento da egoicidade, pois estes
nela, tinha seu emocional totalmente desenvolvido, neElementos permitem as multiplas experiéncias diferentes
suas capacidades mentais ndo. Uma tribo, cld ou cidgde percebemos hoje em dia. Um dominio melhor do corpo
agia de forma parecida com um bando de animais: se, faonbém foi muito importante. Imagine sé; ndo se tinha nem
exemplo, um saisse correndo por achar que algo estansmo uma nocdo de perigo fisico. Se sua funcdo era
errado, o resto 0 acompanhava sem pensar. Eram tdolescar um alimento, o ser ia busca-lo mesmo que um
dominados por suas emocdes estando num momemtadador estivesse na frente dele. Somente apds o ataque
totalmente apaixonados e sensualistas para no seguanten, é que 0s outros percebiam algo errado e agiam.
se encontrarem furiosos e — em um terceiro momento — se Se comia quando tinha comida e se bebia quando
mostrarem eufdéricos. O que chamamos de estrutura sotifdla Agua. Se a agua acabasse ou houvesse escassez de
era totalmente diferente do que conhecemos, com outtomida, a maioria morria pois ndo percebia que o organismo
tipos de regras baseados em outros tipos de valores. precisava de combustivel. Portanto, os primeiros

Os Iniciados desta época tiveram que desenvolleiminados foram aqueles que descobriram como fazer seu
e dominar o plano mental. O raciocinio antes do impulsa@po fisico funcionar de forma mais autbnoma, podendo
acdo ao invés da reacdo; estes foram alguns dos atribagsim perceber o mundo a sua volta. A partir dai se

gue eles desenvolveram. desenvolveram os sentidos e as relagbes com o mundo.
Eis algumas caracteristicas marcantes ao finar, sentir, cheirar, provar e ouvir da forma que conhecemos
desta era: foram presentes valorosissimos deixados por nossos
Brotam as civilizagdes como conhecemos. antepassados. Além disso, ao perceber o mundo a nossa
Desenvolvimento da tecnologia. volta pudemos comecar o dificil caminho de conhecé-lo e
Surgimento da analise e da reflexao. domina-lo.
A linguagem escrita e a matematica surgem, surgindo J& na segunda etapa percebeu-se a vitalidade, o
junto os registros histéricos. gue seria saudavel e o que néo seria, os ciclos da vida
O Ser Humano se torna um ser criador e ndo apenasiaecaram a ser percebidos apesar de ndo se saber o que
criatura. os gerava. Gracgas aos lluminados deste periodo o Ser
Humano conheceu o fogo, dominou o desenvolvimento
ANOVAETAPA das plantas, comecou a observar que tudo crescia e morria.

Estamos no fim da etapa mental. Os Iniciadé2s Seres ainda se juntavam por instinto mas este ja néo era

atualmente devem trabalhar para que o Ser Humano evéfifa c€go, desenvolveu-se uma afinidade basica de

para gue seu novo salto evolutivo ocorra. Os sinais estgprevivéncia. .
por ai. Quando este periodo acabou, uma nova raga, mais

O surgimento da internet, as novas visdes @arecida com a humana que conhecemos caminhava na

fisica, medicina e psicologia, o fim das fronteiras e outrtra € ja se distinguia dos demais. Ela ndo seguia
elementos sdo os sinais para os Iniciados @gtomaticamente pelo mundo. Comecava a muda-lo.

desenvolvimento de uma nova Humanidade. Um novo salto Mas entéo veio a terceira etapa. As emogoes eram
evolutivo se aproxima. algo totalmente novo e de uma forga inacreditavel. Imagine-

E chegada a hora de se alcancar a Hierarg§fsem conhecimento de suas emogdes e tendo, de repente,
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gue lidar com elas aflorando sem controle e selmiciados pegaram totalmente de surpresa aos seus outros
conhecimento preciso do que elas sejam. Imagine cootompanheiros. Estes Ultimos haviam percebido
isso é embriagante e potencialmente destrutivo (pargpseturbacées no plano astral, contudo ndo imaginavam
ter uma palida idéia, veja como é a adolescéncia e todagles outros Iniciados fossem os responsaveis por ela.
alteracdes emocionais que a acompanham); no inicio ndo Foram fortemente atacados e antes que pudessem
se sabia com o0 que se estava lidando. Era assustgukmgeber o que acontecia estavam praticamente dizimados.

terrivelmente poderoso... e inebriante. Sua sorte foi que os agressores agiram exatamente como
agem seres dominados pelas emoc¢des: de forma impulsiva.
O SURGIMENTO DOS 300 N&o havia um plano de ataque, era apenas um grupo que

Nesta etapa algo aconteceu, os lluminad@&cavasem aviso e de forma desorganizada qualquer outro

indicaram aos Seres Humanos os primeiros indicios de #igiado que néo estivesse de acordo com seu modo de
haviam outros mundos, outros planos, além do plano fisiegnsar, seja no plano fisico ou astral.
N&o que os avancos fisicos deixassem de existir (plantaces ~ FOi entdo que surgiram os primeiros lluminados a
e criacdes de animais ja enfeitavam a paisagem, o foggganinar o plano mental. Eles desenvolveram varias
estava dominado, a madeira ajudando na construcde§aacidades a partir disto, e entre elas temos a deducao, o
Casas) mas isso agora aconteceria por inércia. raciocinio, (0] planejamento, a reflexdo e a capacidade de
Os Iniciados da época perceberam que outdalise. Eles perceberam que os outros Seres Humanos
p|an0 precisava ser conhecido e Conquistado agord}&p sentiam a existéncia de um plano astral e que toda esta
plano das emocdes, pois 0 mundo fisico ndo era maiit@ se desenvolvia entre Iniciados que nédo planejavam
obstaculo. Era bem verdade que as catastrofes natur&idas acoes. Perceberam também que toda batalha que
as mudancas no planeta ainda afetavam a todos, poréffgiria entre dois Iniciadosdo era percebida pelos

se sabia como reagir quando era possivel e como se afé@4itrinados _
guando néo era. Os sentidos destes sempre “adaptavam”

Desta vez o inimigo interno eram as emocdes. as lutas que ocorriam para o modo como eles percebiam a
Quando foi necessario dominar o préprio corpégalidade. Um raio de energia astral disparado em alguém
enfrentou-se doencas e reacdes fisicas que nacei@visto como um mal sibito ou um ataque de animal (talvez
conhecia. No caso de um Iniciado falhar, toda unfaitico). Era a primeira vez que se percebia que a guerra
comunidade pagava por este erro. Pestes aconteciam, fréifee 0s Iniciados era uma “guerra oculta”.
venenosos eram ingeridos inocentemente e as Entao, os lluminados da época deduziram que
consequéncias eram desastrosas. Nas relacdes coidando os Iniciados a quem eles protegiam comecgassem a
mundo o mesmo aconteceu: ndo se percebia como Rggceber o plano mental teriam uma superioridade decisiva
possivel controlar e canalizar o fogo em beneficio do tod§8bre os outros, pois estariam cientes de um outro plano
gue o vento trazia a vida e a morte, que aqu”o que eradgdi'XiSténCia, caminhariam sobre a terra com um outro
delicioso aos sentidos poderia ser fatal. estado de consciéncia. Os lluminados comecaram entédo a
Com a exploracéo do plano astral ndo foi diferenféabalhar para que seus Iniciados alcancassem o plano
As emocdes — quando experimentadas pela primeira végental. Estes, quando comegassem a dominar o novo plano,
provocavam um verdadeiro delirio nos Iniciados. Algur@trariam com uma soberba vantagem sobre seus
ficaram embriagados com iSso e se viciaram. A maioﬁdverSériOS. Mas este eraum plano terrivelmente dificil de
destes com emocdes e sensacdes nada saudaveis. &ftdgvado a cabo. Os seres Humanos daqueles tempos,
Iniciados “perdidos” comecaram a desejar cada vez ma@n o raciocinio légico do plano mental que ainda estava
emogﬁes ea qua]quer preco. Mesmo que fosse o sofrim®$toSer desenvolvido, eram facilmente levados por suas
alheio. sensacdes fisicas e sentimentos imediatos (fome, medo,
Durante as Viagens astrai& encontravam out@@r, raiva, sensualidade, etC...) e nao Conseguiam se
embriagados como eles e perceberam que juntos pode§@feentrar nos ensinamentos. Parecia impossivel em alguns
dominar os outros que n&o haviam se iniciado para servir@i@s ensinar o que Iniciados levavam varias vidas para
de “alimento emocional” e satisfazerem seus desejos. conseguir. Divulgar o caos era muito mais facil. Os proprios
Se esqueceram completamente de sua funcadiigiados eram dominados por suas emocoes e tinham
existéncia deste universo e resolveram escravizar se0§rme dificuldade de lidar com esta nova e estranha
semelhantes. Fariam com eles o que se fazia aos anin§éidacao.

ou seja, eles seriamMoutrinados Como todos eram Entéo, para superar esse obstaculo, os lluminados
desconhecedores das emogdes e do controle delas,dgg#nvolveram estruturas que seriam as sementes das
seria muito facil. atuais Escolas Iniciaticas. Surgia, em meio ao caos da Guerra
E assim fizeram. Oculta, a relagdo Mestre-discipulo. Esta solugio se mostrou

Esta foi a semente que deu origem aos 300. EBgstante eficaz. A relacdo mais amigavel entre os que

foi a primeira queda. haviam alcancado um estagio superior de consciéncia e
aqueles que ainda batalhavam por isso acelerou amplamente

OINICIO DA GUERRA OCULTA a evolucdo de todos e logo existiam uma quantidade

Mas antes eles perceberam instintivamente q@goével de Iniciados em contato com o plano mental. Estes

deveriam se livrar de todos os que poderiam n&o Concorlgéqdiatamente assumiram a lideranca das fileiras evolutivas
com esses métodos e quando comecaram a agir, cg.Guerra Oculta, organizando suas taticas de ataque.
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Sem capacidade estratégica e sem nenhulentro também ndo houvessem conseguido escapar e
controle emocional, a derrota foi questao de tempo parae®rnassem. Estes conseguiram cumprir com sua proposta
rebeldes. Eles foram sendo destruidos até que uns pouasal: conheceram seus inimigos de dentro e
fugiram para as partes mais indspitas das matas, montant@spreenderam suas motivacdes, sem no entanto cairem
desertos e até mesmo do plano astral. na tentacéo.

Foi quando alguns dos Iniciados vitoriosos — Salvaram ent8o os lluminados que restaram,
tentando compreender o processo pelo qual passaram agissindo-0s dos ataques iminentes e relataram os métodos
inimigos — deduziram que a melhor forma de se conheceteoxcombate de seus inimigos aos Iniciados sobreviventes.
obstaculo a ser removido é conhecé-lo de dentro. ApeGantudo, isso ndo impediu que a civilizagao atlante caisse
do aviso de alguns dos lluminados da época, els méaos dos Iniciados que se corromperam. Tudo o que
resolveram se “infiltrar” no modo de pensar de seusstou aos Iniciados sobreviventes foi a fuga para longe
inimigos. Acreditavam piamente que suas capacidadesiaguela civilizagao.

salvariam de qualquer perigo. O problema foi que t&o logo se viram dominantes,
Esta foi a segunda queda. 0s novos senhores da Atlantida comecaram a guerrear entre
si pelo maior pedaco. Era importante para eles terem o maior
ASCENSAO E QUEDA DA ATLANTIDA namero de “rebanhos” possiveis que garantissem a sua

Enquanto isso, o0 mundo dos Doutrinados segudimentacao psiquica. Batalhas internas comecaram,
em frente. Guiados ocultamente por alguns Iniciados di€rementadas —no plano astral e mental — pelos Iniciados
pretendiam retroceder aos poucos a Doutrinacdo, dl@@anescentes que pretendiam assim retomar a Atlantida.
comecaram a criar estruturas sociais um pouco mais Entdo houve a terceira e pior queda.
complexas e as primeiras cidades.

As mais importantes dentre estas cidades eram OFIM DA ATLANTIDA
sete e juntas formavam o império conhecido como Atlantida. Em um determinado momento, chegou o fim. Nao
Ela ndo era necessariamente um império como conheces®wsabe exatamente qual dos lados tomou a atitude ou se
assim como suas cidades ndo eram exatamente o @ua das outras fac¢des que hoje existem comegou suas
entendemos como cidades. Porém, com a ajuda dtigidades naquela época. SO se sabe que a Atlantida e
Iniciados da época, os habitantes atingiram um grautdelo o desenvolvimento da Humanidade que ela
convivéncia social e harmonia com a natureza sem parepresentava na época foram erradicados.
histéria humana. Numa determinada noite, uma onda psiquica —

Da Atlantida surgiu muitas das lendas paradisiacasm um poder destruidor que ultrapassa em muito as mais
gue conhecemos hoje: homens e animais viviam @uotentes armas quimicas e nucleares de hoje — varreu o
harmonia, a longevidade fisica era comum, doengaaneta. Provavelmente o objetivo era cortar a ligacéo do
praticamente erradicadas, o controle do homem por soplano fisico com o mental através do astral: isso atacaria
seu fisico era completo e tudo se encaminhava para ajmenas aos Iniciados que estivessem no astral e no mental,
igual controle emocional, poderes psiquicos evoluiam aem condi¢ces de retornar ao corpo fisico. Mas algo deu
todos com facilidade (mesmo os Doutrinados). errado. Adestruicdo catastrofica do plano astral

A civilizacdo atlante e suas cidades viviamrovocou ecos destrutivos no plano mental e fisico.
protegidas dos perigos externos para que sua evolugao No plano mental tudo aconteceu em segundos.
transcorresse dentro dos planos. Todo ciclo lunar, um griyithdes de seres que viviam nestes planos e muitos dos
de Iniciados partia em busca de outras tribos, para dueiados que la se encontravam pereceram numa
pudesse lhes ensinar algumas das capacidatEspestade que causou perdas irreparaveis.
desenvolvidas naquela etapa evolutiva. A idéia era: junto No plano astral tudo aconteceu por dias e as
com a evolucdo da Atlantida, podia-se puxar o resto danseqiiéncias foram as mais catastréficas. A onda de
Humanidade e da Criacdo. Era um plano simples e facild®que psiquica que avangou por esse plano destruiu tudo
ser posto em prética. 0 que la se encontrava. Nada nem ninguém sobreviveu. O

Foi entdo que os rebeldes retornaram. E o que plano ficou tomado pelo caos por décadas e praticamente
pior, com o plano mental desenvolvido. Muitos daquelégixou de existir.

Iniciados que resolveram conhecer o motivo da queda de Isto provocaria conseqiiéncias no plano fisico

seus inimigos, na sua arrogancia de se acharem infalivegsn igual. Todos os Iniciados sabiam o que acontecia com
cairam também. E ensinaram o dominio do mental aos semsplano apés a destruicdo de um plano que vibrava um
novos aliados. Desta vez eles tinham tudo o que os outndgel logo acima. Uma tempestade sem igual comecou a
iniciados tinham e algo mais. correr pelo planeta e mergulhava partes imensas dos

Eles tinham o elemento surpresa. continentes no mar. Em um ano, toda a vida do planeta

Sua estratégia foi arrasadora. Atacaram estaria extinta.
lluminados que se encontravam em viagens pelos planos
astral e mental, destruindo os seus corpos enquanto suas ACHEGADA DE MAYTREIA
consciéncias estavam distantes. Varios Iniciados morreram Quando os |niciados perceberam 0 que estava
nesta nova fase da Guerra Oculta. Na verdade a dergfg acontecer, se reuniram numa tentativa frustada de
seria inevitavel se alguns dos Iniciados que conheciargitar o pior. Era inttil. Sem poderem agir no plano astral e
plano mental e partiram para conhecer seus inimigos@n o plano mental praticamente inacessivel, os Iniciados
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ndo podiam nem mesmo se dar ao luxo de terem reunifes No inicio, isto foi motivo de grande comemoracao
fora do plano fisico. entre os Iniciados, pois iria acelerar o desenvolvimento de

Mas entdo Maytréia surge. O nome dele ndo saiitos Doutrinados e da Humanidade em geral. Contudo,
sabe, apesar dos rumores de que os maiores Iniciadosadfaecao rival logo descobriu que ao objetivar as forcas
Escolas saberem e guardarem um grande segredo sodpeesentadas nos simbolos (letras) certas “misturas”
isso. Ele percorre 0 mundo, encontrando os iniciadosmteleriam ser feitas para deturpar o significado a que se
diversos lugares e das duas fac¢fes. Ensina-0s sobre poestavam inicialmente.

a capacidade do mental e anuncia qual seria o préximo Ou seja, foram sendo logo criados termos como
corpo a ser evoluido pelo Ser Humano: o intuitivo. “medo”, “6dio”, “inveja”, “miséria”, etc... todos com o

Explica o que deve ser feito para que o mundibjetivo de tornar mais forte no mundo fisico estas
ndo desapareca. Tudo é feito por todos os Iniciados geesacfes. Os Iniciados tiveram que imediatamente se
puderam entender suas complexas definicbes. Mesapooveitar do conceito de dualidade do plano mental e
assim, um precgo terrivel é pago: a Atlantida inteidesenvolveram palavras como “coragem”, “amor”,
desaparece no oceano. “caridade”, “riqueza”, etc...

Levaria décadas para que plano astral pudesse Além disso, em areas que eram dominadas por
ser novamente freqlientado e isso depois de muito esfastes rebeldes, inicio-se o0 uso de escrita pataefeemar
empreendido pelos Iniciados. J& 0 mundo fisico tiveashistéria humana, criar deuses perniciosos (ou melhor,
severas punic¢des: todo o vestigio de evolugéo do periapégoras disfarcadas de deuses) e fixar falsos conceitos
astral havia sido perdido pelos Doutrinados, a longevidadke realidade na consciéncias dos Seres Humanos.
fisica se fora e os Iniciados passaram a ter enormes De forma sutil, a Guerra Oculta recomecgava. E desta
restricdes no uso de seus Shiddis. A humanidade, emse® com uma nova definicdo da Doutrinacdo que viria a

grande maioria, voltou a cair na barbérie. ser conhecida no futuro como Maya.
AS LICOES APRENDIDAS (OU NAO?) AS CIVILIZACOES
Mesmo em uma época tao terrivel quanto foi o Apesar do ocorrido na Atlantida, a idéia de uma

periodo ap6s a queda da Atlantida, surgiram algucisilizacdo servir de base para o desenvolvimento humano
lluminados. Estes refletiram profundamente sobre os fatya uma determinada época ainda é muito bem aceita pelos
ocorridos e chegaram a algumas conclusdes que b#@iciados em geral. Portanto, no decorrer da histéria a
defendidas até hoje: construcdo de grandes civilizagcdes que servem como
Aprenderam a lei do kharma. locomotiva impulsionadora da Evolugdo Humana se tornou
Desenvolveram o conceito de Maytréia e aprenderaim instrumento por parte de todas as diversas faccdes
sobre suas vindas ciclicas, ou seja; a aparicdo deleadaersérias na Guerra Oculta.
Atlantida néo foi a primeira e nem seria a ultima. Atualmente, o trabalho das Escolas Iniciaticas
Perceberam que Maytréia vem de acordo com o estadwolve a constru¢cdo da civilizagdo americana. Esta
de consciéncia da Humanidade em cada etapa evolutdrailizacdo impulsionaria a humanidade para uma visédo
Isto explica porque a solucdo surgida para se salvamalti-racial, multi-étnica, multi-religiosa e multi-cultural. Se
mundo custou uma civilizagao inteira. araca humana atingir a compreensado completa de somos a
Entenderam que a Humanidade, por mais evoluida qnesma Divindade — apesar de representarmos aspectos
estivesse, sempre seria visitada por um Maytréia califerentes dela — sera atingido, de forma coletiva (mesmo
capacidades muito acima do que se poderiaimaginar. Algae cada um pelo seu préprio caminho) a Hierarquia
disso, sua presenca poderia ser percebida em um ou rmistiva.
seres, podendo sua consciéncia existir em uma coletividade Isso se as outras fac¢cdes ou mesmo a prépria

inteira a0 mesmo tempo. humanidade ndo impedir que aconteca.
Descobriram que, assim como o mundo fisico é
extremamente perecivel e 0 mundo astral é terrivelmente AS2ETAPA
mutével, o mundo mental é dual e conflituoso. Isto pode Portanto, hoje a luta é para se levar a humanidade
esclarecer a divisdo dos Iniciados em duas fac¢des. a 52 Etapa evolutiva. Aquela que desenvolvera o Intuitivo
Percebeu-se a existéncia das Egrégoras. e a compreensao mais completa de que todas as coisas
fazem parte da Divindade e “sdo” a prépria em algum nivel.
O SURGIMENTO DA ESCRITA O Intuitivo seria, segundo alguns Iniciados, “um

Logo ap6s — comparativamente falando — a queda0 de inteligéncia muito superior e mais humana do que a
da civilizacdo atlante e da quase destruicdo da Humanid@d@ conhecemos —a verdadeira Inteligéncia Divina, ligado
surgiu a escrita. Os Iniciados desta época percebe@mocdes mais evoluidas que envolvem a humanidade
rapidamente como isso iria mudar radicalmente o modo@¥no um todo ou supra-emocoes”.
pensar dos Doutrinados e de como isso iria “popularizar” Atualmente, os Iniciados vivem uma fase muito
o dominio de certas Egrégoras. Se pensou assim devidé@®plicada. Todos os kharmas das Etapas anteriores se
fato de que a escrita era nada menos qigaivacdo de acumulam e a realidade esta em ebulicdo. Portanto, o
conceitos subjetivo©u seja, aqueles simbolos carregavatigbalho das Escolas esta mais complexo e € menos

em si certas forgas que antes tinham de ser invocada§@@preendido pelos Doutrinados. O egoismo, o
forma oral. sensualismo e a luta desenfreada pelo poder material
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tomaram conta das consciéncias das pessoas que ndo
percebem sua ligacdo com a Divindade.

Recuperar esta afinidade o mais rapido possivel e
da melhor maneira é o objetivo dos Iniciados. Ao mesmo
tempo em que tentam entender esse conceito em si mesmos.

DESDE ENTAO...

A histéria oficial se rivaliza grandemente com a
histéria oculta. O surgimento das civilizagbes que
conhecemos, suas lutas, ascensdes e quedas; a vida de
alguns personagens histéricos; as religides e etc... tudo o
gue envolvia a nossa histdria e — principalmente — a nossa
visdo da realidadse tornou uma arma utilizada por uma
ou outra faccéo na Guerra Oculta.

Desde entdo, Maytréia tem surgindo como uma
ou mais pessoas, ou como todo o estado de consciéncia
de uma civilizacdo (por exemplo, a renascenca). Sempre
surge de acordo com a capacidade de assimilacdo de seus
ensinamentos que determinada civilizacdo pode
demonstrar quando esta forca chega. Normalmente, os
Iniciados trabalham para que a Humanidade esteja bem
preparada para sua chegada e os 300 para que 0s
Doutrinados o percebam o menos possivel e que seus
ensinamentos ndo os alcancem.

Os dois lados (e os outros ndo citados) tem
conseguido sucessos e fracassos desde entdo. E é
proxima a hora de sua volta.
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REALIDADE

Ela tentava se concentrar. Era dificil. Outro Mentor agoréormiga. Ela ndo enxerga da mesma maneira que nés, seu
falava sobre como o mundo era, como funcionavam sistema de olfato e audicdo é muito diferente do que

shiddis, sobre as fac¢des, em como agiam o kharma poalemos perceber. Se ela pudesse ter um “padrdo de
dharma e as Egrégoras. Em resumo, sobre comoestética”, este seria totalmente baseada na percepc¢édo que

Realidade seria para ela a partir de agora. tem de si mesma. Como seu sistema visual se baseia em
Uma pancada com um bastéo em seu ombro lpercepcéo de infravermelho, ela ndo nos perceberia como
acordou, com um misto de dor e raiva. seres enormes de duas pernas passando por ai, mas sim

“Preste atencdo” Ihe dizia o Mentor, com oscomo grandes borrdes (como nuvens) distantes. Para uma
olhos fixos nela “a salvagdo e o caminho para &rmigao universo humano néo exisido ha diferenca
lluminacéo esta em se prestar aten¢éo no que realmeetere o fato de se fazer um formigueiro no mato, em um
acontece ao seu redor! Disto pode depender sgaintal ou na cozinha da casa. Ela ndo percebe a
sobrevivéncia!” discrepancia.

“Agora vamos rever tudo, quero que vocés Continuemos a transportar a forma de pensar
tenham plena nogéo da encrenca em que se meteramhumana para as formigas, elas ndo perceberiam a causa

real de seus males e achariam casual os acontecimentos de

Maytréia é jogado no nosso mundo. Exatamenttas vidas. Portanto, estas formigas perceberiam o ato de
como vocé o vé. Talvez se deva colocar uma certa pitada menino chutando o formigueiro como uma
daquilo que se pretende passar no jogo. No fundiemonstragdo da “fUria da natureza” ou acharia que a morte
Maytréia é um jogo de reflex&@o e descoberta de si mesnde. varias delas por causa de um inseticida seria “falta de
Mas talvez seja do interesse do Mestre criar um clima msggte” ou um “fenémeno misterioso”. Mas algumas delas
roméntico, ou de terror, talvez ambiente tudo sob um arglceberiam o que estava acontecendo, veriam o mundo
mistério, ou entdo numa eterna procltaytréia pode ser de uma maneira diferente e — devido a isso — inéenagir
tudo isso, pode ser uma estéria de herdis ou lou@asn esse mundo de uma maneira diferente
aventureiros. Nao importa. No mundo em que vivemos Estas formigas especiais tém um estado de
podemos perfeitamente encontrar todas estas e mais ouisasciéncia mais avangado do que o de suas companheiras.
opc¢oes. Nao existe mundo melhor para se representar td¢@suniverso Humano, seriam Iniciadas. Contudo,
as possibilidades do que o nosso. lembremos sempre que estamos colocando a maneira de

Apesar de o Mestre do jogo ter toda a liberdagensar e sentir das formigas analogas a maneira de pensar
para modificar o mundo como desejar para se adequaeaentir do Ser Humano, o que ndo corresponde a verdade.
que lhe interessa — podendo, por exemplo, colocar tungfimal de contas, a Maya também atinge o plano astral e
enormes de esgoto que lembram os de Nova York numental, portanto o pensamento e o sentimento de uma
cidade como o Rio de Janeiro ou criar cidades ficticiagormiga seria completamente alienigena para nés.
basicamente o mundo é o mesmo. Isso facilita na hora de
ambientar o jogo, ndo € mesmo? AREALIDADE COMOE

Mas existe um detalhe, os jogadores tem corfio Um Iniciado percebe este mar de vibragdes citado
personagens alguns Iniciados... e eles sabem que ggi@riormente e percebe mundos dentro de mundos,
mundo € uma farsal! Por isso, todos que véo jogar precisfifiensées dentro de dimensdes, universos dentro de
entender um pouco a diferenca entre realidade e Realidggiersos. Ele sabe qual ¢ a funcio do Ser Humano e
A primeira (com “r” mintisculo) representa exatamente eg{gnsegue detectar quem sdo os que querem impedir a
realidade que podemos perceber: € 0 mundo comum gidenanidade de cumprir os objetivos pelos quais foi criada.
todos os Doutrinados enxergam e que os Iniciados chamam Quando passa pela Iniciacdo e deixa de ser um
de Maya. A segunda (com “R” maitisculo) faz a coisa mudastulante (pois este é o caminho da maioria), um Iniciado
um pouco de figura. Apenas os lluminados podem percelgsrcebe” momentaneamente como é a Realidade. Ele
esta Ultima de forma completa e todo o tempo, portaRiftende o plano por tras de tudo e como funciona toda
vamos tentar explicar como a Maya funciona e como gsta intrincada miriades de universos. E claro que tudo

Iniciados trabalham nela. isto € demais para a mente humana compreender e entdo
ele retorna a realidade mundana, s que agora ele sabe
AS DIFERENTES PERCEPCOES para aonde ir, pelo que lutar. Mesmo tendo retido apenas

Em ultima andlise, o universo é um gigantesagma parte infima de tudo o que percebeu, um Iniciado ja
mar de vibrag6es. O que diferencia a madeira da pedraghtende algumas coisas, como a Divindade, o universo e o
grau vibracional existente nelas e alguns arranjos dos seasel do Ser Humano nele. Ele percebe que a Realidade se
atomos. E como todo este universo € vibracional etelda de acordo com o estado de consciéncia de cada um.
depende demada forma como iremos interpretaf@ra Alguns elementos em comum existem, pois estados de
se apresentar a nos. consciéncia em comum percebem coisas em comum, mas
Em um exemplo mais simples, imaginemos umm final tudo é Maya.
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Para um Iniciado n&o existem coincidéncias. Tudta figura de um “diamante de 7 lados e com a ponta de cima
tem uma causa natural e perceptivel. O que normalmentéié-existente de 3 lados”. Esta figura extremamente
percebido pelos Doutrinados é um dos efeitos da Magamplexa, segundo os Iniciados servem para indicar o quéo
que explicaremos mais adiante. complexo é o plano da Divindade para nds e como € inutil

tentar entender o funcionamento de sua mente. Porém, ao
ADIVINDADE mesmo tempo, observar essa imagem decompondo-a em

Mas afinal, o que € a Divindade? Neste ponto, §4as partes pode explicar muita coisa.

Iniciados diferem bastante em suas opinides. Todos Neste caso o estudo comecaria pela “parte externa
percebem, cedo ou tarde, que esta percepgé_o é mquﬁ)iamante". Segundo os Iniciados isso indicaria que
pessoal. Cada um vé e sente a Divindade de uma marffigte algo além da Criacdo que néo podemos perceber ou
dnica. Alguns nem mesmo acreditam que ela exista!!! (A¥Smo tentar entender, este algo pode ser reconhecido
exp|ica96es desta posigao aparentemente contradit&@a10 O Imanifestado dos cabalistas ou Parabhrama dos
exigem um consideravel tempo e fogem aos objetivos ahidus.

propostos). Portanto, o que se faz é dar uma explicacdo A segunda coisa a se estudar € a “ponta
mais genérica para os nedfitos e se incentiva para m@(istente de 3 lados”. Este simbolismo representaria a
cada um descubra sua resposta por si. parte da Divindade que criou e rege nosso universo, as

Entao Vejamos: os |niciados sabem que traba|hé_fﬁ$ ondas de vida. Ela € ndo-existente por ser feita da
em prol do grande plano da Divindade que é o de conhe®@sma esséncia da parte externa e paradoxalmente tem 3
a si mesma. Segundo estes mesmos Iniciados, n&o e@t@s por poder ja se “geometrizar”; ou melhor, agir de
mais nada na Criacdo que valha a pena ser conhecido2cordo com as Leis que regem 0 nosso universo, se

Todo o “mar vibracional” em que estamod#lensificando e se tornando “perceptivel”. No seu corpo,
mergulhados é a prépria Divindade. Ela comecou a @¢€ ja representa o nosso universo em si, encontramos
estudar, no entanto percebeu gue se nao mergu|hass@(|"@a matéria e espirito existente. Ele tem sete lados para
mais total ignoranciaaprendendo de dentro para fora representar os 7 aspectos com os quais se trabalha a
nao haveria um verdadeiro significado neste aprendiza@¥0lucdo humana, regidos pelos Luzeiros. Estes aspectos
Disso conclui-se que todas as coisas e seres que exisBSifo representados nos Iniciados como as sete Escolas
existiram e existirdsdo a propria DivindadeCada uma Inicidticas para o qual eles trabalham. A decomposicéo
com sua prépria funcéo e finalidade. Existe um outf@s sete lembram uma luz passando por um prisma. Aluz €
detalhe: quando um Iniciado se refere a Divindade, ele Hica mas — depois de atravessar o objeto — assume sete
esta preocupado com nenhum deus externo e passict@#etos com sete vibracoes, ou “formas” de apresentar
mas sim esta profundamente ligado a parcela da Divind&lferentemente a mesma origem. Se um destes aspectos
que existe no seu verdadeiro Eu. Ou seja, o Iniciado proc@egaparecer a luz ndo fica completa e deixa de ser a mesma.
a Divindade em seu interior. Ele olha para dentro e procura ~ Costuma-se também considerar um diamante por

0 aspecto da Divindade que exidentro de si simbolizar o valor inestimavel da Criagéo. Além diSSO, diz-
se que o seu brilho é a Maya que distrai aqueles que o
AFUNCAO HUMANA véem de sua verdadeira forma.

Conforme j& explicado no capitufo Historia Finalmente a sua ponta de baixo. Ela representaria

Oculta do Mundga vida se manifestou e ainda se manifedi@Yréia, um ser, grupo de seres ou estado de consciéncia
por trés ondas. Na primeira foram criados os planos [ Uma civilizacao que ;’e objetivaria em nossol rréundode
onde passaram os seres em mergulho na matéria d@& Carrega em si todos os aspectos (ou lados) do

para sua evolucdo, na segunda se manifestamDé%mante' Maytréia € a mais completa representagédo do
Hierarquias que sdo os deuses que

“se fizeram poF%tf"dO evolutivo de um determinado momento histérico.
mesmos” e na terceira surgem o0s reinos dos seres que

mergulhardo nos planos até sairem e se tornarem MAYA

Hierarquias. Maya significa ilusdo. Este € o melhor termo
Neste processo, 0 Ser Humano é o exato momefficontrado pelos Iniciados para definirem isto que os

em que a consciéncia do ser esta saindo dos reinos e featgrinados chamam de “realidade”. Mas para indicamos

entrar nas Hierarquias. A ele cabe se descobrir e descdhffito 0 que € a Maya, devemos explicar o que € a Realidade

como os planos funcionam para finalmente se libertar defe@a os Iniciados.

Com isso ele evolui e — ao evoluir — carrega consigo todos ~ Para um definicdo simpletjdo o que néo for

os Planos. Neste aspecto, a Humanidadendola €terno € ilusérioOu seja, qualquer coisa que va deixar de

propulsora da EvolucdoEm resumo, tudo o que a€Xistir—ou ja deixou —em algum momento € apenas iluséo.

Divindade faz é aprender sobre si mesma. O Ser Humar@@lquer envolvimento ﬁSiCO, sensorial, emocional ou de

aquele que cataloga e explica as Leis Universais, explicaR@9samento que tiver tido um inicio e — consequentemente

assim a faceta da Divindade neste Universo. E cabe aé4n fim, éilusério.

Iniciados fazerem o papel de guardides da Humanidade ~ Porém, por estarmos profundamente convencidos
neste trabalho. de que o que vivemos € real, nos envolvemos (sentindo,

se alegrando ou entristecendo, etc...) com essa iluséo e
ODIAMANTE sofremos os efeitos dela. Portanto, o negécio é sério. A
Maya € exatamente essa realidade — contraditoriamente —

Para representar a Criacao, os Iniciados se utiliz
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irreal. E enquanto acreditamos nela como algo real somosntes que comandam os 300 — vivem uma espécie de
afetados por ela. Sentimos alegria e tristeza, dor e prazegrtalidade em meio aos planos e necessitam
felicidade e infelicidade, repetindo ciclos e ciclos deonstantemente de se recarregarem com matéria prima
sensacdes que nos impelem a ficar presos nessa Maydestes mesmos planos, gerada pelo mais evoluido dos
Mas por que devemos nascer em meio a essmos (0 préprio Ser Humano) para manter este estado.
ilusdo, entdo? Os Iniciados afirmam que assim como o Bara que isso ocorra de forma definitiva, certos objetivos
Humano é a forma da Divindade aprender como funciongnecisam ser alcancados:
seus diversos universos, o plano fisico € o plano do Padronizar todos os pensamentos, a¢des, desejos,
aprendizado e da acgdo. Para aprender como funcioretca.. afim de obter maior facilidade de controle. Trata-se,
Maya, deve-se mergulhar nela, completamente esqueadooutras palavras, de criar a Humanidade como gado.

de sua origem. - Manter o verdadeiro status quo existente por tras da
Maya.
DOUTRINACAO E MAYA - Controlar a chegada de Maytréia.

A Doutrinacao & todo o trabalho (muito bem) feito  Impedir a lluminagao. Para isso, a principal ferramenta
pelos 300 para que as pessoas nao-iniciadas sejam iludtfagiso da ignorancia. Mas, se alguém sair da Doutrinagao,
e ndo percebam a verdadeira Realidade. Certos tipo$/®Rr-se ferramentas mais... diretas.
alimentacéo (que através de alguns temperos provocam  Os Iniciados s@o aqueles poucos que perceberam
reacdes hormonais), certos estimulos através d&m do véu da Maya e agora lutam para que essa liberdade
determinados acordes musicais, alguns tipos de filméeja permanente. Aqueles que conseguem isso se tornam
certos programas e noticiarios de tv, algumas convenclgginados e ndo alimentam mais a Maya; muito pelo
sociais, etc... sd0 usados como base para a criaca§rario — a enfraguecem. Porém, a lluminacao esta
Maya. Todos esses elementos descritos anteriormedff€lada a luta pela libertacdo dos Doutrinados. Maytréia,
provocam certos estados emocionais que ajudam a nuBruma de suas vidas, afirmou que “é impossivel servir a
a percepcao da Realidade. E ainda alimentam as EgrégBidiidade sem servir a Humanidade™.
dos 300.

Toda reacdo emocional forte que domine alguém, VALORES: AS BASES DE UMA CIVILIZACAO
seja positiva (como a vibracdo da vitéria de um time de Mas como exatamente os nao-Doutrinados
futebol) ou negativa (como a irritacdo peldrabalham a consciéncia humana? Como se constroi e se
congestionamento) ajuda a manter a Maya. O interessatéstroi uma civilizacdo? A muito tempo que os Iniciados e
(e terrivel para os Iniciados) € que existem “niveisls outras faccfes sabem desta resposta e ela pode ser
diferentes para se trabalhar a Maya. Por exemplo, semgsimida em uma Unica palavra: valores.
gue alguém afirma ter visto um disco voador ou um gnomo, Qualquer civilizagcdo é apoiada nos valores que
pode ter visto uma elemental ou, na verdade, viu algunad&$ende. Eles sdo o cerne, o modo de viver e de pensar
das fac¢Bes agindo e reagiu ao Eco ou, ainda, simplesmdatgueles que a habitam. Os valores sdo a massa que une
caiu em um outro tipo de Maya mais “tolerante” geradodos os tijolos de sustentacdo de uma civilizagéo.
pela Doutrinac&o. Este tipo de trabalho permite que muitas E também sé&o sua dissolu¢cdo. Da mesma maneira
das pessoas que poderiam investigar mais a fundqua os valores erguem e sustentam civiliza¢des, a perda
Realidade fique andando em circulos até cansar ou atieles pode destruir completamente qualquer civilizagdo
fim davida. infeliz onde isso tenha ocorrido.

A maior dificuldade em sair de baixo do manto da Com seus shiddis, rituais e meios mais mundanos
Doutrinagéo esté na propria Doutrinacdo: ndo se perceealivulgacdo, os membros das diversas fac¢bes trabalham
a mesma, a ndo ser com muito esforco, atencadigentemente para sedimentar os valores que acham que
determinacdo. Os neurolinguistas afirmam que udeterminada civilizacdo deva representar. Por isso, se
paradigma s6 pode ser percebido quando saimos deléyermos que definir em uma Unica frase a Guerra Oculta,
como ndo percebemos o paradigma, torna-se uma “lutgpdderiamos defini-la como uma guerra de valores.
foice no escuro” sair dele. Os Iniciados se propdem a achar

essa saida, mas nao sem dor e muito esforco. RECRUTAMENTO E SELECAO
Os Iniciados sabem que qualquer Ser Humano
UM PLANO COMPLEXO pode ser Iniciado, mas a grande maioria simplesmente

O grande trabalho dos 300 é exatamente manpeefere viver sendo guiada, achando que o “ndo se
esse sistema de geracao de emocdes fortes para queesuasver” (como se houvesse essa escolha) os levara a
Egrégoras (em especial a Avydia, que signifiaama vida mais tranqiila. E exatamente este o tipo de
“ignorancia”) sejam alimentadas e fortificadas. Manter @agnsamento que os 300 mais gostam de implantar na
pessoas na Maya é importante por isso. Enquantopapulacdo. Por isso, leva-se muito tempo observando
pessoas procuram satisfacdes que — de uma maneira @lgl#&m antes de convida-lo a se tornar um postulante,
outra — serdo extintas, elas ndo procuram perceber o eserando perceber nele o carater necessario para se tornar
realmente ocorre no mundo e como se livrar desta taie Iniciado e os “sinais” que possam indicar que tal pessoa
Sofrem tanto tentando ndo sofrer que ndo percebem a caaske ser Iniciada nesta vida.
do sofrimento. ApGs isso, se for aprovada, a pessoa observada

Além disso, os Centriarios — as poderosissimasconvidada a ser uma postulante. Se aceitar, missées
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simples mas significativas lhes sdo passadas. De forsnaos e pontapés. Mas isso s6 ocorreasa na Maya
sutil, no decorrer destas missfes observa-se o postuldioteafetado Como, no exemplo acima, a marquise foi
se este demonstrar firmeza de propdsito e seriedadatagyida, isto dificilmente passaria em branco. Normalmente
missdes vao se tornando complexas e o véu da Realidasipessoas perceberiam algo que demonstraria o perigo
vai sendo retirado, se ele se mostrar digno e com uquee correm, mesmo em meio a Maya, talvez um tiroteio. Um
estrutura psiquica (mental e emocional) forte o bastapteblema que se gera é que isso provocaria panico e
seré convidado a Iniciacao. confuséo, e se houverem feridos os dois teriam engendrado

Os Iniciados sabem também de que algumas viddmrma.
podem ser necessarias para que uma pessoa se prepare E importante salientar que o que os transeuntes
para a idéia de que o mundo ndo é apenas 0 que geucebessem seria 0 que determinaria o que eleserdim
sentidos fisicos captam. Apesar de ocorrerem alguns cd3oganto, se percebessem apenas 0s dois adversarios
raros de excecdo, a grande massa da populacdo huncansersando nada demais aconteceria a eles; ja no caso
passa por muitas encarnacdes para comecar a entenddeogrem o tiroteio (ou seja, de algo na Maya ter sido
complexos conceitos que sdo ensinados nas Lojas. afetado) eles passariaraceditarque poderiam se ferir —

Um Iniciado sé se torna um Tutor e passa a teorrendo assim o risco. Se alguém que acreditasse na
outro Iniciado sob sua responsabilidade apds muitos amessdo do tiroteio fosse acertado por uma rajada, a bala
de experiéncia e depois de galgado pelo menos 7 degfatimvessaria” ou “passaria de raspao” na pobre vitima;
na ascensao iniciatica. Cada Escola tem seus preceitemealguns casos mais extremos ela poderia ter até a bala
formas de promocédo; sem contar que tem degraamdraida por médicos!!! Isso significa que apesar de estarem
diferenciados de Escola para Escola (algumas tem 12o0& influéncia da Maya, os Doutrinados ainda podem
outras 33, por exemplo). Com isso, padronizar um minirimfluencia-la inconscientemente e também mostra o enorme
necessario foi importante para que todos os Iniciadostencial de controle da realidade por parte de qualquer
tivessem um patamar comum. pessoa.

De qualquer forma, as Escolas raramente colocam
alguém direto para a Iniciacédo e da mesma maneira nao AFINAL, QUEM SAO OS 300?
costumam iniciar menores de idade. E também uma regra Os 300 sa0 a maior faccao rival aos Iniciados. Eles
entre os Iniciados o fato de que ninguém fica sem um Tuéer ytilizam de shiddis muito préximos dos utilizados por
até um determinado ponto de sua senda; a relacao pgsles inimigos milenares e tém uma estrutura idéntica. Eles
ser extremamente intima (como amantes ou parerdgBem como funcionam as Leis do universo e compreendem
préximos), muito distante (como no caso de um Tutor giRia a cosmogénese da mesma maneira que os Iniciados.
viaje muito ou que s6 mantenha contato via internet) gles também se dividem em 7 segmentos (modo como
mediana, mas um Iniciado sempre tem a quem recorrer.dd@mam suas Escolas Iniciaticas) e seus membros carregam
caso da morte de um Tutor, rapidamente se agiliza a §4a4 Tendéncias (tanto as Escolas como as Tendéncias
substituicéo, apesar de ser uma tradicao entre os Iniciagftsio melhor explicadas no capitikrolas da Realidajle

nao aceitarem em respeito e consideracdo ao anterior. S6 que eles ndo estdo comprometidos com a
Evolugéo ou, como eles mesmos afirmam, comprometidos
UMA GUERRA INVISIVEL com ela de uma maneira diferente.

Logo o Iniciado fica sabendo de outras fac¢d€ds 300 utilizam seus conhecimentos para escravizar e
que também perceberam (ou ndo?) o que ele percedoatrolar a Humanidade. Enquanto os Iniciados chamam
chegando contudo a conclusbes bem diferentes das sasagpessoas que ainda ndo perceberam a Realidade de
Com isto, toma conhecimento de uma verdadeira guerautrinados, os 300 a chamam de “massa de manobra” ou
pelo destino da raga humana. Na pratica, como essa gugmgplesmente “massa”. Costumam enxergar 0s Seres
ocorre? Ela tem necessariamente duas frentes. A priméltananos como um fazendeiro vé o gado. Para eles, manter
de forma mais “sutil”: programas de tv, musicas, noticiarics,Maya é fundamental e seu trabalho neste sentido tém
algumas figuras publicas que sdo projetadas, habisido muito bom. Sua tatica consiste em utilizar os métodos
alimentares, etc... tudo isto e muito mais € usado pgadescritos e seus Shiddis para manter a “massa de
aumentar ou diminuir a Doutrinacao. manobra” com sua consciéncia focada no plano fisico,

Mas a segunda é a mais violenta e de efeitos meidrico ou astral (veja o capitukdanog, com o uso de
diretos. Verdadeiros combates misticos ocorrem nas ruasre pequena parcela do mental. Assim como foi feito na
as pessoas ou hao percebem nada ou percebem de féttdatida, os Centriarcas (agentes dos 300, que obedecem
deturpada, e acordo com sua Doutrinagdo. Por exempls,determina¢cdes dos Centriarios), procuram manter a
um Iniciado dispara uma rajada contra um Centriarca. Ektenanidade em um estado de consciéncia abaixo do seu.
se defende com um escudo mistico e desvia o disparo 4lgeimas coisas nunca mudam...
acerta em cheio uma marquise. Como os Doutrinados (as O nome atual do grupo tem origem no século
pessoas comuns que estdo passando na rua) percebetMii. Apos explicacdo a alguns Iniciados sobre os
iSs0? Centriérios (os lideres dos 300 que regem os Centriarcas),

Algumas vezes nada € percebido, absolutament@a pergunta surgiu sobre a quantidade de seres que teriam
nada. Talvez as pessoas nem percebessem a presencaddglexidade mental tdo evoluida e ainda se manter
na rua. Talvez algum Doutrinado mais sensivel podefisicamente imortal. Um grande Iniciado da época teria
perceber os dois conversando, discutindo ou até trocaneipondido “sdo em uns trezentos”. Este nome pegou e foi
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assumido — até de forma irbnica — pelos préprios Centriaraastempo em que existiam outras Humanidades.
da faccdo anos depois. Eles abandonaram o nome de  Apesar de serem altamente especializados em
“Maya viva” oficialmente no inicio do século XX. Inclusivesubterflgios, para ndo serem descobertos por membros
pelo fato dos Mayavicos (outra fac¢éo, que seré explicaties facgbes inimigas, ao entrarem em combate costumam
mais adiante) estarem atuando com muita forca desde entdo.se preocupar em disfarcar suas acées na Maya. Se o
E claro que a fac¢&o como um todo é muito maidHudido” (forma com que se referem a qualquer um que
Quando se referiu a 300 componentes, o Iniciado citaao for de sua fac¢éo, em especial os Doutrinados) perceber
acima se referia apenas aos lideres e aqueles que ¢fue acontece ndo ha problema. Qualquer testemunha
alcancaram ou estavam prestes a alcancgar a imortalidqde nédo se alie a eles costuma ser eliminada.
fisica. Estes sdo verdadeiramente destrutivos. Seu pader Corrompidos: Servem aos mais diversos
de controle da Maya € muito grande, além de um enorprepdsitos, mas na verdade foram capturados pela Maya.
dominio de plano mental, 0 que os torna extremame®&o membros de quaisquer fac¢bes que perderam para seus
mortais e até o mais avancado dos Iniciados corre sékbarmas pessoais e agora vivem em funcéo de satisfacbes
riscos em enfrenta-los, mesmo a distancia. Normalmentegyavicas. Existem dois tipos: aqueles que se entregam e
guando um deles é localizado, espera-se que um lluminggtdam se iludir dizendo que assim é melhor e aqueles que
cuide das agbes necessarias. Dentro da realidade mayasalzem o erro que cometem, porém né&o tem forgas para
estes seres sdo verdadeiros deuses. reagir. Muitos deles, amargurados, tentam corromper outros
Porém, eles também tém seus problemas. Sénisiados para arrasta-los na lama consigo. Alguns grupos
métodos dependem primariamente da existéncia da Magteggam a ser formados com esse tipo de Iniciado, mas
gue € em si prépria finita (nunca se sabe se a proxigexralmente ele fica sé na sua incompreenséo e ignorancia.
chegada de Maytréia definiria um fim para ela). Além disso, Cinzentos: Nao sdo necessariamente uma faccéo.
eles simplesmente ndo conseguem controlar a Hierardties podem estar em toda parte, em todo lugar, em qualquer
Intuitiva (veja adiante) e como esse é o préximo Estagiodies faccdes. Trabalham para seus proprios objetivos. De
evolucao humana... certa maneira, sdo como os Corrompidos, s6 que ainda se
Eles vém tentando encontrar meios de manterikglem com o que fazem, achando-se “espertos” por virarem
pessoas presas nesta realidade — criando uma espécis dmstas assim que a coisa hdo vai na direcdo por eles
“bolha” isolada do resto da Criacédo — e assim se mantereiesejada. J& deram inimeras dores de cabeca as mais
Alguns Iniciados mais pessimistas (ou realistas) afirmativersas fac¢cfes. Nao se percebe que o sdo até suas
os 3004 alcancaram este objetiviosua funcdo seria lutaratitudes comecarem. Qualquer Iniciado pode se tornar um
para tirar o maior nimero de Seres Humanos (e sair jurifizento a qualquer momento e — por causa disso — muitos

antes que a “bolha” estoure. dos Iniciados mais antigos olham com desconfianca para
0S mais novatos até eles provarem o seu valor
OUTRAS FACCOES definitivamente. Isto pode levar uma vida inteira e um

Os 300 n&o s&o0 os Unicos que trabalham de forfiieiado em que se provou ter sido Cinzento em uma
a atrapa|har 0s p|anos paraa evo|uqéo humana das Esgﬁ]ggrnagéo anterior tera muitas dificuldades neste sentido.
Iniciaticas. Algumas outras faccdes também existem e Os Iniciados mais novos costumam apelida-los
trabalham diligentemente para que esta evolucéo i “Cypher” ou “comedor de bife”, referindo-se ao
ocorra ou ocorra de forma a servir apenas aos s@ggsonagem de um filme que traiu seus companheiros para
interesses. retornar a uma realidade falsa. Numa cena famosa do filme,
. Mayavicos: Sua origem provavelmente se deu confje afirma saber que o bife que comia no jantar era falso,
reacdo a inquisicdo na Idade Média e o fanatismo religid8@s era mesmo assim delicioso.
que dai adveio, apesar de alguns de seus membtosFeiticeiros: Existem aqueles que conseguiram
afirmarem serem mais antigos que isso. Baseados niiagenvolver alguns poderes que mexem com a realidade e
ideo|ogia estranha e assustadora, os Mayévic‘@@rfuram" a Maya, utilizando para isso certos rituais,
resolveram se afastar do “resto da Criacao”. Eles acredif@@§tos, amuletos e instrumentos diversos que lhes ajudam
que a Humanidade deve gerir seu préprio destino, sef@gsenvolver poderes proximos aos Shiddis dos Iniciados.
interferéncia de Maytréia e tentam destrui-lo assim qu&oProblema deles € que raramente conseguem atingir o
descobrem. Enquanto os 300 tentam primeiro Contromano mental e ficam assim totalmente dependente de suas
Maytréia e sé tentam mata-lo como ultimo recurso, o¥uletas psiquicas”™. Um Iniciado ao encontrar um ser
Mayavicos tentam destrui-lo de qualquer jeito a ca#dgstes pode estar lidando com um postulante (que, pela
encarnacdo. Alguns de seus predecessores conseguiiédrrondicdo, ainda esta aprendendo a lidar com a Maya e
esse intento e, apos a criacdo do grupo, algumas vitofi@8 consegue desenvolver shiddis) ou um feiticeiro.
foram alcancadas. Para um feiticeiro, a visdo da Realidade ainda esta
. Entropistas: “E necessario que tudo acabePresa—nomaximo —a Etapa anterior da evolugdo humana.
Precisamos voltar a massa primordial e considerafc@m isso, eles s6 desenvolvem poderes até no maximo o
experiéncia deste universo o fracasso que é.” Este é o m@i@§0 astral. Isto ndo os torna menos perigosos no caso
de pensar dos Entropistas. Sua origem é desconheci@aum confronto, porém estes ndo sdao comuns. Um
mas 0S poucos Capturados afirmam ter se Originado ‘fﬁBiCEirO costuma ter sua prépria visdo de realidade e
inicio e no final dos tempos.” Afirmam ja ter conseguid@roblemas para ter que se envolver com a Guerra Oculta.
algumas vitérias, como a extingdo dos dinossauros — Bigverdade, poucos deles sabem da existéncia da luta pela
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evolucdo da consciéncia humana. Os que sabem,peasarem assim e por ai vai...
entanto, podem ser marionetes de alguém e todo cuidado é
pouco. Na verdade, por ndo perceber a Realidade, um  QUATRO PLANOS E UMA HIERARQUIA

feiticeiro é a explosiva combinacéo de alguém que ainda Como a Divindade se utiliza da “matéria-prima”
sofre os efeitos da Maya e — a0 mesmo tempodos planos para criar os seres, & importante que um Iniciado
desenvolveu shiddis. conheca o melhor possivel estes planos, para conhecer

Pessoas ndo-Doutrinada€Existem casos raros detambém os reinos. Inclusive pelo fato de que os Shiddis
pessoas comuns que ndo se deixaram envolver p@lgderes misticos utilizados pelos Iniciados) também s&o
Doutrinacdo. Estas, apesar de ndo terem nenhum shidditRados da compreensao que se tem deles.
pouco entendimento dos diversos planos da existéncia, Deve-se compreender que todos estes planos tém
percebem que o mundo nao € exatamente da maneiragiii# préprias leis e seu proprio “ecossistema”. O fato do
lhes parece mostrar. Seres Humanos assim podem ser dggfiéjumano poder conhecer, passar e até dominar (se tiver
pessoas extremamente equilibradas e tranquilas @gfhecimento e poder o bastante para isso) todos eles é

terrivelmente perturbadas a amarguradas; porém sao rafag prova a mais para os Iniciados de que estamos (ou
— sendo normalmente o resultado de um lento despeg@yeriamos estar) um estagio acima deles.

que acontece aos Seres Humanos que se envolveram em  Basicamente, as Escolas Iniciaticas concordam
Escolas Inicidticas em outras vidas ou do trabalho qge o Ser Humanojé domina (ou deveria dominar) guatro
Iniciados. Costumam nao perceber os shiddis funcionanianos, representando cada Etapa da Evolugdo Humana
como qualquer Doutrinado, mas parece poderem g j4 foi alcancada.

“defender” daqueles que possam prejudica-los O primeiro é o plano fisico. Este é facil de se
inconscientemente. perceber. Esta ai a nossa volta. faior partedo mundo

Traidores: Também chamados de “trairas” pelogue pensamos conhecer no nosso dia-a-dia. No nosso ser
Iniciados mais jovens. S&o Iniciados que abandonaram gesponsavel pekco e resultado

sua Escola Iniciatica e passaram a ingressar a fileira de O segundo é o plano etérico. Ele é mais um
outra faccéo. S&o raros, mas nunca houve, desde o inigiglongamento” do plano fisico, sendo mais sutil. No
da Guerra Oculta, uma época em que nao existiram.  nosso ser é responsavel padassacoes e vitalidadAs
formas de energia e suas manifestacdes — como eletricidade
SOBRE O VERDADEIRO SER HUMANO e magnetismo, calor e frio — pertencem a este plano.

O Ser Humano nao é da forma como percebemos, O terceiro € o plano astral. Este plano é de onde
de maneira alguma. Assim como a Realidade nos $pnirgem nossos sonhos. Muitos dos seres que ja morreram
encoberta pelos 300, nossa verdadeira natureza tambénas ndo conseguem aceitar essa condicdo e
foi. Para tentar explicar melhor o que o Ser Humano é,aansequentemente ndo conseguem descansar, ficam
Iniciados usam o seguinte método, aqui harrado por Lucipeesos ali. No nosso ser é o plano responsavel pelas
um Liturgo BrAmane em um video que costuma semocdes e desejos
apresentado em algumas Lojas: O ltimo é o plano mental. E um mundo dual e

“Vocé é seu corpo fisico apenas? Claro que ndmbuco compreendido pelos Doutrinados em geral. Todas
Vocé tem sentimentos, ndo tem? De onde vém esasgoisas que existem, que ja existiram e que potencialmente
sentimentos? Dos seus musculos, dos seus 6rgdos? faalem vir a existir comegam a se objetivar neste Plano. No
seus 0ss0s? N&o, eles ndo vém de nerdrgéo fisico nosso ser é o responsavel pgleasamentos e idéias
Hormonios podem alterar suas emocgdes, mas o que dispara  Existe ainda uma Etapa acima, que segundo os
0s horménios?” Iniciados foge a classificagdo de plano por varios motivos:

“Entdo vocé é fisico e sentimentos, né? Erradeu dominio completo pode trazer a lluminacao e provocar
outra vez. De onde vém seus pensamentos? Da raivaiDocontato mais direto com a Divindade; além disso seu
amor? Vocé até poderia argumentar que é assim, mas pdoseinio provoca a libertacdo da Lei do kharma e da
bem... quando vocé pergerasentimentos e quando senténfluéncia das Egrégoras. Este estado de consciéncia é
gerapensamentos. Eles estéo interligaties ndo sdo a conhecida como Hierarquia Intuitiva, ou Intuicdo. O
mesma coisaSe prestar aten¢do, vera que pensamos imitiado que comecar a entendé-la estara muito préximo da
coisas durante o dia que ndo nos gera sentimento nenhdlarhinacdo. Este € um aspecto dificil até para os Iniciados

“Ops! Entdo somos fisico, sentimentos eompreenderem, ja que a grande maioria ndo a conhece
pensamentos. Por favor, ndo cometa este erro outra eatla. Diz-se que é 0 aspecto em nosso ser responsavel
Os pensamentos tém alguma origem. Tente achar a origmta compreensdo do dharma e da sintonia com a
dos seus e vocé descobrira finalmegteem vocé Divindade interna
verdadeiramente.& Fazer com que a Humanidade atinja este patamar

Segundo os Iniciados, 0 Ser Humano € a propéao objetivo dos Iniciados nesta Etapa evolutiva. Muitos
Divindade experimentando. Quando esta deseja realizar @geeditam que isso significaria o surgimento de um novo
no mundo mayavico, monta-se um corpo com o materé&dr Humano.
existente nos Planos (que serdo explicados abaixo e com
mais detalhes no capitiianog e cria-se um Ser Humano. ILUMINACAO E “IMORTALIDADE”

S6 que a Doutrinagéo cria a iluséo de que somos isso Gue Um estado de total liberdade. O mais completo
percebemos fisicamente, e ai criamos nossos filhos pgéginio da Maya. O fim do kharma negativo. A imortalidade
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espiritual. Existem tantas definicbes ou expectativas sohsde.

a lluminacdo quanto existem Iniciados e atingi-la € o Alguns Iniciados debatem sobre o que pode fazer
objetivo de 10 entre 10 deles. A lluminacéo talvez segjam que uma determinada pessoa desperte e outra néo.
melhor definida como o estado de consciéncia em duetre as diversas teorias, existem duas correntes que
finalmente se esta livre de todos os kharmas e foi alcancagiatam com um maior nimero de seguidores. Uma afirma
a imortalidade espiritual. Enquanto os Centriarcas acreditaoe 0 que basicamente diferencia o Iniciado € que ele
na imortalidade fisica, os Iniciados acreditam n@meteu sérios erros em outras vidas e pretende assim
lluminacgdo. A lluminacdo (e consequente imortalidadecuperar rapidamente o tempo perdido; outra que ele
espiritual) exige sacrificio pessoal e muita luta para libertédesejou” fazer sua evolucao da forma mais rapida possivel.
se do kharma e libertar os Doutrinados da Maya. J&egundo estas duas correntes, decisdes deste tipo
imortalidade fisica exige o sacrificio alheio e a manutengd@ormalmente sdo tomadas antes de se nascer, quando se

da Maya a qualquer custo. encontra “mergulhado na Divindade”, e indicam o dharma
Porém, enquanto a lluminacao se baseia assumido pelo Iniciado.
contato direto com a Divindade — e assim a tudo que é Para um Ser Humano que siga a linha “normal” de

eterno, indivisivel e perfeito — a imortalidade fisica se basei@lucdo, uma lluminac&o levaria universos e mais
na Maya. E esta, cedo ou tarde, tera seu fim. Algumsiversos até ser alcancada. Ou seja, a Iniciagdo é um
Iniciados defendem a idéia de que o termo “imortalidagerigoso e — por mais contraditério que seja — necessario
fisica” estaria incorreto pretendendo substitui-lo ptatalho” no trabalho da Evolucéo universal. Porém, para
“prolongamento vital do plano fisico” ou “aprisionamentque este atalho seja percorrido, a estrada do kharma deve
fisico”. Eles se baseiam no fato de que quando um Inicisskr atravessada e para atravessa-la é necessério
se llumina ele usa os planos apenas quando necesséatimngoreendé-la e vivé-la, mesmo que parec¢a assustador do
seu corpo passa a ser feito da mais pura energia geradsodgo ponto-de-vista

Divindade: ele — segundo alguns- se “vestiria de

Divindade” depois disso ou se tornaria a propria Divindad® 5 ARMA E KHARMA: AS LUTAS EXTERNAS E

consciente de Seu estado. Em resumo, um lluminado é INTERNAS

aquele que finalmente encontrou sua Divindade internae
passou a ser a propria em carne e 0sso... e talvez algygias
coisinhas a mais.

Cada Ser Humano é uaxperimento Unicala
dade — e carrega uma missao Unica. Esta miss&o indica
0 motivo pelo qual ele vem evoluindo por todos os planos
até chegar ao momento atual. Esta missdo € uma resposta

KHARMAE DHARMA ~ aum questionamento-chave da existéncia e recebe o nome
Para se conseguir a lluminacdo, uma coisaggé dharma.

indispenséavel: o cumprimento de seu dharma. Isto ndo é Na procura de seu dharma, um Iniciado se livra do
téo simples quanto possa parecer. Em primeiro lugar deygy kharma negativo e vice-versa. Os obstaculos a estes
se entender o conceito de dharma e — consequentemefietivos e as formas disto ocorrer sdo tio variados quanto
o de kharma. Kharma, de forma simplificada, Signéit@ o ngmero de Iniciados na face do planeta. Contudo, certas
e dharmamissdoTodo Ser Humano, ao nascer, tem algufgses so realmente imprescindiveis para que a lluminagso
dharmas que ele deve cumprir em sua vida. Outros $@@rra. Estas fases ocorrem quase concomitantemente no
adquiridos na sua existéncia atual e podem ser cumprigigrior do Iniciado € no mundo externo. Como ja dissemos
ou ndo. Cada vez que o personagem se encaixa emgsfils, o fato de alguém ter se Iniciado ndo o livra da Maya;
dharma, ele adquire ukimarma positive cada vez que seportanto a sua percepcao ainda limitada da Realidade influi
afasta dele provoca ukiharma negativo decisivamente no tempo e na forma com que o avanco no
Qualquer acéo, palavra, sentimento Ogey dharma ocorre. A cada mudaigarna que ocorre
pensamento pode gerar kharma de qualquer um dos tipeSiniciado, uma resposéaternaocorre a sua volta, pois
Isto funciona com qualquer ser em qualquer dos plangsmo sua visdo do mundo (ou seu estado de consciéncia)
mas em um Iniciado se torna muito mais evidentgydou a realidade muda. Para varios Iniciados mais
Basicamente, cada vez que o Iniciado consegue dar giferientes, a procura do dharma é uma eterna Iniciagéo,
passo em seus dharmas ele pode estar se livrando de g@Ugue finalmente se alcance a lluminagao. A partir dai —

kharmas e se aproximando da lluminagéo. dizem eles — uma nova Iniciagdo em um novo universo
Qualquer pessoa pode atingir a lluminacao. E&\)mega.

n&o é um legado exclusivo dos Iniciados. Mas estes Ultimos Alguns estudiosos das Escolas dividiram o

levam algumas vantagens sobre o cidaddo comum: gJgscesso de procura por seu dharma em 5 fases, chamadas

tém todo o amparo e conhecimento que pode ser dadehumente des 5 passos da lluminagague costumam
pelas Escolas Iniciaticas, compreendem seu papel 4 hem aceitas no geral:

decorrer dos momentos que atravessarem (dentro do gueqja fase — compreensdoo primeiro passo é

Ihes for possivel compreender) e entendem (também degBmpreender a existéncia da Lei do kharma. O Iniciado
do possivel) os processos que os levaréo a lluminagsgcebe que todos os Seres Humanos tem um dharma e
S&o seres que para atingirem a sua lluminacao trabalkafe o kharma positivo vem de seu alinhamento com ele
pela lluminacao alheia, pois sabem que ésseaminho  enquanto o negativo vem do oposto. Com isso, ele passa
Uma prova contundente disso € que todos os dharmrgashservar o mundo e comeca a estudar as Leis do kharma
séo ligados ao trabalho para 0 mundo e 0s seres que Vi¥&8r como elas se aplicam em sua vida. Todo Iniciado sabe

31



gue precisa entender bem como o kharma funciona paramo entender o absoluto?”

saber como agir quando encontrar seu dharma. O que importa — segundo eles — € que o Iniciado deve

= 23fase —conhecimenta Iniciado toma conhecimentodesenvolver o maximo possivel as trés qualidades acima
de seu dharma. Ele finalmente descobre o motivo de pa@a que possa entender essa resposta que lhe é colocada.
existéncia e a resposta a que questdo deve enconkatencdovai lhe dar a capacidade de perceber com maior
Alguns Iniciados consideram esta a fase mais facil, outfrecisdo o que ocorre a sua voltepacentracaempedira

a mais dificil. Como a experiéncia é Unica, ndo se podedee ele se desvie de seu objetivodisaiplinafara com
certeza. Mas uma coisa é certa, apés a descoberta deygelele equilibre as duas qualidades anteriores (apesar de
dharma, o Iniciado sabe para aonde esta indo e o bager contestacdes sobre a hecessidade destas qualidades,
procura. Sua vida passa a ter verdadeiramente oomo dissemos acima e veremos adiante). O modo como
propésito. isso tudo funciona a nivel de jogo sera melhor explicado

= 32 fase -auto-controle: descoberto o seu dharma, mos capitulog\gindo na Maya Evolucéo

Iniciado precisa dominar os impulsos que o afastam dele e

cria kharmas negativos. Esta fase €, na verdade, o comeco AS ESCOLAS INICIATICAS

do caminho do Iniciado em dire¢&o a lluminag&o e muitos Para se entender melhor o funcionamento do
cairam neste ponto. Todos os seus kharmas acumuladesgrio universo e poder organizar o modo de agir na
as Egrégoras que dominam sua vida até aquele momeigledade humana, os Iniciados criaram o que chamam de
tentaréo derruba-lo. Coisas que podem provocar o desviolas Iniciaticas, ou simplesmente Escolas. Cada uma
do caminho aconteceréo incessantemente, exigindo dfdeas representa uma faceta da sociedade humana e do
determinagé&o e disciplina constantes. préprio Homem. Os 300 também dividem suas atividades

= 4% fase —compensacao:aqui o Iniciado comega aatravés de um sistema muito parecido, porém eles a chamam
trabalhar a solugéo para o seu dharma. Sim, ele ja sabe gél@legmentos ao invés de Escolas.

€ o seu dharma e se mostrou firme nesta convic¢do; entdo  Todas as Escolas dos Iniciados procuram pela
qual é a resposta para o seu dharma? Como cumprit|giinacéo. Os Iniciados e lluminados no decorrer do tempo
Esta fase antigamente era vivida, em geral, com ylam percebendo um “padréo” no universo e que para se
recolhimento e total afastamento da vida social por pajitgar dos kharmas e da Maya estes padrdes deveriam ser
do Iniciado. Infelizmente, hoje em dia isso ndo € maigplorados até sua compreensdo maxima. Cada Escola,
possivel. Um Iniciado deve seguir com sua Vidgortanto, representa um destes caminhos que levam a um
“normalmente” até encontrar sua resposta. Um acionigigsmo objetivo. Cada Escola, em nosso mundo, representa
da bolsa de valores continua o seu trabalho enquanto§f dos lados do Diamante”, indicando o legado que é
pergunta como resolver seu problema existencial. A €ép@ggzido desde o incompreensivel e oculto (a “ponta
do ermitdo isolado no alto da montanha acabou: € a éppeistente de 3 lados”) até 0 nosso mundo (a base onde o
dos Iniciados que se misturam com as pessoas, a épog@igdfhante se apoia).

“sal da terra”. Alquimia: Os buscadores da Grande

= 5%fase Jegado:apés encontrar a resposta adequadi@ansformacao e da imortalidade psiquica. Sdo chamados
para seu dharma, o Iniciado deve deixar seu legado. §éqIquimicos

também pode ocorrer das mais diversas maneiras, desde  Artes: Os adoradores da Perfeicdo na Divindade
escrever livros até encontrar alguns pupilos que queiratio Ser Humano. Sido chamadodéeenas.

entender seus ensinamentos, mas ndo segui-lo. Vejabema  poliética: Os pragmaticos defensores da
diferenca: um Iniciado com este grau de compreensao pagternidade Universal. Sdo chamado®dksticos

deseja mais “seguidores” mesmo que venha a té-los; ele Mecanica: Os demolidores de kharmas e
procura apenas os que teriam o potencial para seguir @#guistadores de dharmas. Sdo chamadteat®logos
préprios caminhos, cabendo a ele apenas o papel de  Lijturgia: Os indicadores e propagadores dos
conselheiro para agueles que o entendem. Esta fase segkfinhos da Illuminacgéo. Sdo chamadokitizgos
normalmente até o fim de sua vida, se ele consegue se Filosofia: Os que procuram enxergar como a

livrar de todos os seus kharmas neste interim, sera Plindade enxerga. Sdo chamados-desofistas

lluminado. Medicina: Os que trabalham pelo equilibrio
Segundo alguns Illuminados, para entender qyaliversal. Sio chamados Kedicinais
€ o seu dharma, o Iniciado deve ter trés qualidades Estas Escolas Iniciaticas seréo melhor explicadas

imprescindiveis: atencao, concentracdo e discipling capituloEscolas da Realidade
Segundo outros, estas mesmas ferramentas podem

atrapalhar a expressdo de seu verdadeiro ser. (O3S TENDENCIAS
lluminados podem discordar entre si? E sO lembrar queos Enquanto as Escolas Inicidticas indicam qual é

caminhos para a lluminagdo sao tdo variados quantgf 4os modos do Iniciado trabalhar coletivamente, as
namero de Iniciados...). Todos concordam queaD'V'nd%‘?]déncias indicam como o Iniciado trabalha
comunica ao Iniciado constantemente — através da Ma¥&iyidualmente. Em todas as Escolas Iniciaticas

—qual € 0 seu dharma e até mesmo as solucoes para elg bniramos todas as Tendéncias. Algumas mais, outras
como se a Divindade “brincasse” Consigo MesSMaanos. Porém todas sdo encontradas

escondendo algo e esquecendo para procura-lo depois. O As Tendéncias ja “nascem” com o Iniciado. Ao
~ B ? H A , . . Y ’
por qué disso? A resposta dos lluminados em geralrario do que acontece com a sua Escola Iniciatica, que
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€ escolhida por ele, a sua Tendéncia ja o acompant@fachada para a acdo de outras faccdes.

Romanticamente, alguns Iniciados afirmam que a Tendércia Elevar a consciéncia do Ser HumanoEste é o

€ “aquilo que Maytréia espera do Iniciado, enquanto quaatrumento de trabalho principal e mais sutil dos Iniciados.

Escola é aquilo que a Divindade interna do Iniciado que&penas entrar em guerra com 0s inimigos nao € o suficiente.

por isso, ele nasce com a primeira e escolhe a segund&abotar acdes subversivas de outras fac¢cbes e defender
N&o se pode nunca esquecer que o0 granctnceitos que desenvolvam a consciéncia humana devem

objetivo de um Iniciado est4d em se lluminar. E suambém ser garantidos.

lluminag&o esta diretamente ligada ao seu dharma, @ue Minimizar o kharma do mundo: Em um sentido

inevitavelmente se refere a evolucéo dos Seres. significa fazer os Doutrinados atingirem plena compreenséo
Bramanes: Ndo existem os melhores nem oda Lei do kharma. Em outro sentido significa atingir a

piores, apenas experiéncias diferentes. O Todo & Um lluminag&o. Quando um Ser Humano se llumina, este se

Um esta em todos. Entre os Iniciados desta Tendéncialifoia dos kharmas e quando as consciéncias se elevam os

mostrada a Lei damandade kharmas diminuem. Os Iniciados lutam intimamente esta
Xatryas: A Evolucao deve ser defendida. (hatalha todos os dias.

equilibrio universal deve ser mantido. Entre eles surgiu

aquele que ensinou a Lei 8abedoria AJUSTICAINICIATICA

Vaysas: As trocas no universo sao justas. A Os Iniciados se preocupam bastante em serem
distribuicéo equitativa do trabalho e da riqueza. Entre elggemplos para o mundo dos Doutrinados. Nenhum deles é
foi indicada a Lei ddustica perfeito, é claro, mas eles projetam um ideal de perfeicéo e

_ Shudras: A ignorancia gera o sofrimento. Op perseguem determinadamente. Pelo menos, aqueles que
Dominio da Vida deve ser alcancado. Entre eles surgira@yhm a sério o que fazem. Apesar desta perfeicdo ndo se

aquele(s) que indicara(do) a nova Lei. basear no conceito Ocidental de perfeicdo (que se
Estas tendéncias também seréo mais be@nfunde com o de “bondade”), mas sim no de procura
trabalhadas no capitulscolas da Realidade das qualidades que levam a Evolug&o prépria e humana em
geral, existe uma profunda preocupacao em se tentar evitar

ASOCIEDADE INICIATICA o sofrimento desnecessario. Os Doutrinados devem ter

Os Iniciados tém uma subcultura prépria. Isto®ua chance de Evoluir da melhor forma. Se possivel sem
inevitavel, tendo em vista a percep¢do completamestdrimento...
diferente da realidade que eles tém. Para comecar, eles Normalmente, existe — além da Espada do
afirmam que qualquer um pode ser um Iniciado, mas pou&entagrama — um grupo de normas de conduta que € muito
tem vontade para atingir esse estado. Portanto, os tutp@ecido com o da sociedade em geral. Como o uso de
escolhem com muito cuidado aqueles que se tornagiiddis € devidamente camuflado pela propria Maya e
conhecidos como postulantes. Um postulante é wmando ocorre o abuso (ou falta de sorte, para quem
Doutrinado que tem condicdes de se tornar um Iniciadogéredita nestas coisas) o Eco entra em agao, os Iniciados
explicado acima). ndo véem muitos motivos para serem duros consigo

Apos fazer sua Iniciagdo, o recém-iniciado faz umesmos. Existem suas exce¢des obviamente. Ferir, matar
juramento em cima dos preceitos conhecidos cdmoou abandonar desnecessariamente um companheiro e trair
Espada do Pentagramg interessante observar que estes ideais das Escolas podem provocar um julgamento. Ser
preceitos tém uma proposta profundamente pragméatieisto em companhia de Centriarcas, de outras fac¢des ou
pois cada um deles ajuda no acumulo de kharma positiumne notério cinzento também, mas isso costuma variar de
na diminuicdo do kharma negativo do Iniciado que segakordo com as necessidades.
los: Os Tribunais, como sdo chamados os encontros
= Proteger os Doutrinados:Isto é indiscutivel. Os onde se julgam estes casos, sdo formados de 3 ou mais
Doutrinados sdo uma parte da Divindade aprendentiiciados mais antigos, sempre em ndmero impar. S6 pode
Qualquer Iniciado — e, consequentemente, qualquever um representante de cada Escola. Um Iniciado de
lluminado — surge no meio deles. Todos os Iniciadosqaalquer Escola é escolhido pelo réu para defendé-lo e um
estiveram naquele estagio e podem retornar a ele se esmlhido por votagdo para acusa-lo. Alguns Tribunais
compreenderem que os Doutrinados tem todo o potengiadem ser montados a revelia. As punicdes vao de
de chegar a ser um lluminado. Costuma-se dizer que “adverténcia a morte, passando por suspenséo, multa a ser
lluminado vé lluminados em todas as coisas”. paga com trabalhos e retratacdo publica. Em certos casos
= Trabalhar pela Evolugao Humana:Esta € a Obra no ocorrem a aprovacdo de “profundas retaliagdes” que
seu sentido mais restrito. Quanto mais rapida forpadem incluir manipula¢des nos planos que compéem o
Evolugéo, mais rapido sera o fim do sofrimento. Esbliciado. Estas retaliaces costumam ser vistas com algum
implicito neste preceito que trabalhar pela propria evolug&oror por parte dos réus, pois podem levar a incapacitacado
também é trabalhar pela Evolu¢do Humana. de se lidar com o plano escolhido para a punicado. Isto
= Combater os inimigos da humanidadeNa teoria, significa acabar em insensibilidade fisica, emocional ou
praticamente qualquer um que nao lutar pela mesma causatal, podendo provocar o fim das esperancas de se
dos Iniciados entra nesta clausula. Porém, todos satsoancar a lluminagéo nesta encarnacgao.
gue isso pode ser aberto a discussfes. Muitas vezes, esses No caso de se perder um tutelado o Iniciado ndo
“inimigos da humanidade” sdo Doutrinados que servednjulgado, todavia costuma nao ser bem visto pelos
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companheiros se houver a desconfianca de que isso ocantuitiva” e assim por diante. Mas pode-se dizer que ela é

por covardia ou incompeténcia. mais do que tudo isso. Na verdade a Egrégora € uma fonte
de energia, viva e consciente (num sentido diferente do de
MAYTREIA vida e consciéncia humana) que protege e guia os Iniciados

A chegada de Maytréia é aguardada com ferv@# Doutrinados enquanto € alimentada por eles.
pelos Iniciados. Porém, eles sabem que este vira de acordo ~ Uma pequena Egrégora sempre € criada no ato da
com o estado de consciéncia da sociedade em que estiigia¢éo, quando o Iniciado descobre sua Tendéncia e o
inserido. Como Maytréia pode ter sua consciénc@Upo com quem ira trabalhar. As energias psiquicas dos
espelhada em uma ou mais pessoas e até mesmo combififrdos cria e batiza a Egrégora, que ira conduzi-los pelo
movimento em toda uma sociedade, a luta deve ser $@finho escolhido e protegé-los se eles o seguirem
tréguas para que se eleve o maximo o estado de consciéifgtamente.
da Humanidade como um todo. Nenhum Ser Humano esta livre de se ligar a uma

Alguns exemplos podem ser encontrados frgrégora, seja um Iniciado ou nédo. Por isso, um Doutrinado
histéria: Zoroastro era um guerreiro feroz em meio a UHe pensa ser dono do seu nariz € apenas —em sua maioria
povo extremamente belicoso; Jesus fora suave em algu#$h prisioneiro da Egrégora da avydia, a ignorancia. Esta
momentos e muito duro em outros na dividida socieda@@ Principal Egrégora dos 300. Por isso, € natural que um
hebréia da época. Além disso, Maytréia se fez percebeBfitrinado reaja fortemente (e até violentamente) a
florescer da cultura e das artes durante a Renascenggaquer tentativa de “desliga-lo” de sua Egrégora. Esta
também na extincdo de povos pré-colombianos qifR&¢a0, mesmo que inconsciente, € controlada indiretamente
praticavam sacrificios humanos. O préprio modo com gogla avydia.
ele salvou o mundo na 32 Etapa Evolutiva (com a A Egrégora é quem, por exemplo, auxilia um
consequente destruicao da civilizagao atlante), mostra cdfti§iado a desenvolver defesas contra ataques de shiddis

ele vem de acordo com o terreno que a humanidade pre@éigios. Ela ajuda tambeém a vencer seus kharmas, desde
para recebé-lo. gue seja nomeada paraisso. O préprio nome da Egrégora é

Todo Iniciado sabe que tentar entender Maytrépsobjetivo da existéncia da mesma e um dharma escolhido
é perda de tempo, talvez um convite a loucura. E comd§¢0s Iniciados que fizeram seu “parto”.
as formigas antes exemplificadas tentassem entender o Normalmente, o nome da Egrégora se resume a
modo de pensar de um lider de uma nacao. Tudo o quéé& Unica palavra que expresse um sentimento, condicao,
Iniciados precisam saber é que “ele” ndo é um 80 ou estado de consciéncia que o grupo deseja fazer os
antropomorfizado, mas sim um estado de consciéncia gfutrinados alcancarem. Para se ter umaidéia, a Egrégora
alavanca ou atrasa a evolugdo humana... a escolha Bringipal que defende a todos os Iniciaddsvelucéo

propria Humanidade. Isto significa que enquanto as Escolas Iniciaticas estiverem
trabalhando pela evolugdo humana, elas terdo a protecao e
O PAPEL DAS AMERICAS cobertura desta poderosissima Egrégora. Muitos grupos

Atualmente, os Iniciados residentes nas Américél§ Iniciados adotam esta Egrégora para reforcar sua senda
tém um objetivo extra: a construcdo da civilizagdo americaR@ Obra e estarem definitivamente ligados ao trabalho das
Eles afirmam categoricamente que é aqui que sd&@colas Iniciaticas. Alguns nomes comuns de Egrégoras
desenvolvida a 52 etapa evolutiva da Humanidade. ~ S@0: prosperidade, saude, libertacado, paz, vida, unido,

Porém, a civilizagdo americana ainda precisa $égspertar, fraternidade, etc...
criada. A dificuldade pode ser percebida na juventude dos ~ E muito importante salientar que n&o € o alcancar
povos envolvidos: cada pais em si € mais novo do (ﬂ%ObjetiVO que permiteaeliminagéo dos kharmas, mas sim
muitos castelos europeus e esse trabalho arduo pre@igeabalho firme por parte dos Iniciados para que esse
ser feito por alguém. Os Iniciados dizem que se el@@jetivo seja alcancadoPor isso, se o grupo cria a
nasceram agora, foi por se proporem a fazer este trabaﬁﬁj’_égora da fraternidade e trabalha firme na idéia de criar

E muito comum, inclusive, que Iniciados nasciddgm mundo fraterno podera se livrar de seus kharmas mesmo
nas Américas tenham dharmas que estejam ligado83® tendo alcancado esta vitria.
construcdo das bases de uma civilizagéo, enquanto que os  Alguns Iniciados “percebem” suas Egrégoras.
nascidos em outros continentes tenham dharmas ¢fe ndo € muito comum e nem é considerado necessario,

envolvam a estabilizacdo de suas culturas. mas muitos a véem de alguma forma (semi)antropomorfica.
Por exemplo, um Alguimico pode vé-la como um elemental
AEGREGORA superior e um Tecnélogo como um ser de outra dimenséo.

Para se trabalhar por tantos objetivos, os Iniciados Esta visdo também depende do plano por onde o

precisavam de mais do que seus shiddis. Aqui entram]'§§'ado esteja passando. No plano fisico a visao pode ser
Egrégoras uma, no plano etérico outra, no plano astral uma terceira

Elas s&o o que os Tecnélogos — os Iniciados Hiééo pode surgir e por dltimo, no plano mental uma outra

Escola da Mecanica— chamam de “resultante energé{f¥qn@ se apresentara. Todas representando a mesma

de um grupo de Iniciados ou de uma populag&o Doutrindd €90ra. E comum também que a Egrégora nunca se
inteira.” Para um Filosofista, seria uma “consciénc%oreseme no plano fisico, podendo se apresentar nos

coletiva” ou “resultante de mentes sintonizadas em (fHt0S:
objetivo”, os Mecenas a chamam de “musa” ou “forca
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OSRITUAIS sdo prestadas aos necessitados. Assim que séo
Os rituais sao o meio encontrado pelos Iniciadg§scobertas como pertencente a um Iniciado este tipo de
de nossa era para obterem um maior controle — segund@igsse torna o alvo favorito dos 300.
Poliéticos, por exemplo — ou interacdo — segundo bs Lojas de guerra: onde se prepara mais ativa e
medicinais, com uma ou mais Egrégoras. Como o ritghfetamente para a Guerra Oculta. Se ndo houver estrita
focaliza as energias psiquicas e as vontades dos presélfegssidade deste tipo de loja na comunidade, sua criagao
de forma a se tornar um disparo potentissimo de energiede ser encarada como de mal gosto. E claro que este tipo
ele permite que as sentencas emitidas possam ser atingl@dgja € muito mais comum do que se pensa...
com uma maior eficiéncia. As vantagens de um ritual s§o Loja administrativa: onde se resolve e prepara
que ele permite que alguns dos limites impostos no &ESuntos da sociedade iniciatica. Tribunais ocorrem nestas
dos shiddis possam ser ultrapassados (uma excecdo dl9i@ € verificacdo do saldo financeiro das lojas sob sua
é a Lei do kharma), o recarrego de shakti ocorra de foridésdicéo também.
mais rapida e potente, além de um aumento da afinidade e~ Dentro das lojas a hierarquia € bem clara. Na
da consequiente cobertura de uma Egrégora. verdade, toda loja é hierarquicamente um reflexo menor do
Existem alguns impecilhos, porém. Apesar de seticleo que rege todas as Escolas. Encabecando as
possivel, dificiimente um ritual podera ser feito por apen@vidades temos a Sinarquia, que é composta do Grao-
um Iniciado. Os riscos s&o muito grandes e a energia m§gerdote (responsavel pela parte ritualistica da loja), pelo
potente para que ele possa manipula-la sem correr cEfténus (responsavel pela parte administrativa) e pelo
perigo. Um ritual deve — de preferéncia — ter sempre p&gonomus (responsavel pela parte financeira). Em palavras
menos um Iniciado de cada Tendéncia presente; poisiraples: o primeiro diz o que fazer, o segundo diz como e 0
necessario que um Bramane invoque as energias, um Xd@ygeiro informa com o que sera feito.
proteja o ritual, um Vaysa equilibre as energias e um Shudra ~ Abaixo deles temos os Mestres, que cuidam dos
direcione o objetivo do ritual para 0 nosso mundo. UFAais diversos aspectos relativos ao funcionamento da loja;
Iniciado de outra Tendéncia pode cobrir algum pos$6 Possivel coloca-se um representante de cada Escola
deficitario durante o ritual, porém o risco sera maior. ~ Nesta funcéo. Estes Mestres ndo sdo lluminados, este €
Outro detalhe é que se o ritual nao for feito ettim titulo mais de respeito por sua posicao. Inclusive podem
uma das “embocaduras”, a dificuldade para sua rea"za@é@tir Iniciados bem novatos com essa responsabilidade.
é muito maior. Além de ser mais dificil se invocar as energiab090 depois, auxiliando os Mestres, temos 0s mestres
sua cobertura e protec&o se tornam mais frageis. Contuignores e os membros, que podem ser qualquer um dos
um ritual bem feito — mesmo fora de uma embocadura — Iniciados e até mesmos os postulantes.
dard um resultado tdo bom quanto se fosse feito dentro
dos padrdes. Costuma-se dizer que uma vez conseguido o
resultado, a Divindade ndo se preocupard com detalhes
deste tipo.
Regras para a realizagao de rituais serdo descritas
no capitulovivendo na Maya

LOJAS

As lojas séo locais onde os Iniciados se encontram
e que servem aos mais diversos propositos. Geralmente as
lojas se tornam lugares onde existe o chamado “Sanctum”.
Esta é uma parte da loja em que simplesmente nédo ocorre 0
Eco, além de facilitar muito o uso dos Shiddis daqueles
gue estejam ligados a Egrégora do dono do Sanctum. O
sanctum também ajuda positivamente na confeccao de
rituais. As lojas costumam ter Iniciados de vérias Escolas
diferentes, inclusive como forma de demonstracdo do
equilibrio e cooperagdo necessério para que a Obra seja
realizada. Isso nao impede porém que existam lojas
freqiientadas por membros de apenas 1 ou 2 Escolas.

Existem os mais diversos tipos de lojas, os
exemplos que daremos aqui ndo sao Unicos e é mais comum
gue uma loja mescle mais de uma das caracteristicas abaixo:
= Lojas de rituais: onde rituais poderosos para se
trabalhar a consciéncia humana ou diminuir a Maya séo
feitos. A Iniciag@o costuma ser neste tipo de loja.
= Lojas de ensino:onde se ensina e prepara 0s
postulantes e iniciados. Costumam ter excelentes
bibliotecas.
= Lojas de acédo socialonde ajudas das mais diversas
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INICIACAO DE UM
PERSONAGEM

Ela estava pronta. Estudou tudo o que poderia sab@@ suas vidas nas maos do Mestre do jogo, esperando
sobre si mesma e seus camaradas, ajudou a criar sifaa retribuicdo a altura de sua confianga e disposicao.
Egrégora, desenvolveu seus shiddis e j4 entendeu o seu  Maytréia € um jogo de luta interna e reflexao,
papel na Realidade. E claro que ainda havia muito @volucéo e percepgdo das realidades da vida. Nele, seu
aprender, mas seu rosto estampava o orgulho que sef&isonagem precisa alcancar sua lluminacdo através da
pelo papel a ser desenvolvido. Ela era uma escolhidalipertacdo do kharma. Isso em um mundo ilusério e que
Humanidade esperava por sua ajuda. Isto foi percebidiéo sabeue é ilusorio. Alem disso, ele luta para a chegada
por uma Iniciada mais antiga. de um estado de consciéncia que levara a Humanidade a

“Minha querida irm&” disse esta com um sorrisodar um salto evolutivo e pela criagdo de uma nova
célido e paciente “cuidado com o orgulho e a prepoténcigivilizagdo. E importante ter em mente esses detalhes de
Se vocé acha que o que lhe ensinamos teoricamentefg@undo significado no jogo, na hora de criar o
suficiente, ja& comecou sendo derrotada.” personagem.

“Mas entdo o que é tudo o que eu aprendi?” Seria interessante também acompanhar este

“E a fase embrionaria” ela sorri novamentecapitulo com uma copia da ficha na méo, para facilitar a
“agora é que vocé ir4 nascer de verdade para o mun@ssimilagéo dos conceitos.
duro que a espera la fora.”

A CRIACAO DO CONCEITO

Criar um personagem € uma tarefa muito divertida Até agora, pensou-se em como a ambientacdo
e agradavel eriaytréia. Um lapis, uma borracha e umgpode afetar seu personagem. Aqui comecamos a pensar
copia da ficha que tem no final do livro é tudo de que vonéle de forma mais individualizada.
precisa. Em primeiro lugar deve-se pensar na criacdo do

As possibilidades séo infinitas. Seu personagetdnceito. Seu personagem tem que idade? Trabalha? Em
pode ser um guerreiro feroz ou um pacifista convicto qug@é? Esta a procura de emprego? Tem companheiro(a),
diversdo do jogador e a chance de lluminacéo damorado(a) ou algum tipo de parceiro(a)? Tem filhos?
personagem sera a mesma. Ao contrario do que se pensa  Pode n&o parecer importante, mas a partir de uma
popularmente, néo é necessario ser crucificado para iiéga geral € que se comeca a delinear os detalhes. Se vocé,
se atinja um estado superior da evolu¢cdo humana.pbr exemplo, desenvolver caracteristicas extremamente
também ao contrario do que se pensa popularmente, ndgréssivas em seu personagem e depois descobrir que seu
necessario criar um personagem assassino e cruel pafesnagem é excelente em camuflagem e infiltracdo, pode
divertir em um jogo de RPG. ter problemas. Por isso (e por outros motivos) é

Tudo o que vocé precisa ser € coerente. Se §@portantissimo que seu personagem seja mais do que um
personagem € uma dona-de-casa que tem que dividir suumte de estatisticas em uma ficha. Além do mais, por
atencédo entre ser uma Iniciada e a “rainha do lar”, deverggdes de grande interesse do Mestre e do jogo como um
aproveitar ao maximo todas as nuances que envolvem esti®, é importante ter uma conceituacdo do personagem
aparente paradoxo. Por exemplo: o marido — gbem definida.
provavelmente de nada sabe da vida dupla de sua esposa  Para se ter uma idéia, o dharma de seu personagem
— apenas percebera um aspecto de sua existéncia. Curtifi@sera escolhido por vocé, mas sim pelo Mestre do jogo.
dificuldades que uma personagem tem nesta situacéo pNdeverdade, descobrir o dharma é um dos passos de seu
ser um dos grandes prazeres da Saga. personagem para atingir a lluminagéo, se atingir...

Procure saber qual serd o “tom” que o Mestre O citado acima demonstra, em parte, a grande
daré ao jogo. Ele tendera para o mistério e suspense? fpgpédrtancia do desenvolvimento de um bom conceito para
um jogo de procura por algo? Terror? Humor? Todos etepersonagem. O Mestre podera criar o dharma dele
elementos estardo se alternando? A resposta a algubaasado nisto.
perguntas tornara mais facil criar um personagem
sintonizado com o que o Mestre do jogo pretende faZer, DADOS PESSOAIS
tornando assim mais facil extrair a diverséo e o aprendizado Os dados pessoais sao a primeira parte da ficha.
que se propde. Quanto ao Mestre, seria interessante s|glgs vemos os seguintes espagos a serem preenchidos:
conversasse com os jogadores, para sentir o que gles  Nome: onde se coloca o nome do personagem.
esperam de sua Saga. Fica muito mais dificil criar baas  jogador: onde se coloca o nome do jogador.
aventuras se 0 grupo néo se identifica com o que estd  gaga:titulo que se dard ao conjunto de aventuras

sendo proposto. E € justo que eles tenham algo denfi: o personagem vivera. Isto normalmente é da
daquilo que eles gostam, afinal de contas, deixaram hoi@ponsabilidade do Mestre.
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. Personalidade:aqui coloca-se 3 ou 4 caracteristicamaiores através dos pontos de experiéncia. O modo de se
gue marcam 0 seu personagem. Por exemplo: curicatquirir pontos de experiéncia enquanto se joga € explicado
extrovertido e desconfiado. Serdo elementos dificilmeme capituloEvolugéo

mudarao na existéncia do personagem. Esta, porém, ndo éAo final do preenchimento da ficha, o jogador podera
uma regra rigida. Ela é especialmente flexivel quand@pimentar o personagem e ganhar pontos de bdnus através
personagem estiver se aproximando da lluminacdo. das vantagens e desvantagens que serdo explicadas mais
. Egrégora: nome que o grupo de Iniciados a qualdiante.

pertence o personagem recebeu. Este nome indica a

Egrégora e um dharma de todo o grupo. Mostrard o motivo CARACTERISTICAS

da luta de todos os Iniciados do grupo. Por exemplo: se o Sao elementos encontrados em qua|quer pessoa,
nome forunidopode significar que o grupo como um todgnesmo que ela ndo tenha consciéncia disso. Elas sdo
luta pela unido do povo sul-americano paraque a C|V|||Za(zﬁ9|d|das em 3 Categorias gue representam aspectos

possa nascer. diferentes de uma pessoa. O jogador recebe inicialmente
. Escola:Escola Iniciatica sob a qual o personagem pontos para distribuir entre estas caracteristicas,
trabalha. contudo, como elas sdo inerentes a qualquer um, deve-se
. Tendéncia: uma das quatro existentes, que gplocar pelo menos um ponto em cada uma.
personagem descobriu ter durante a sua Iniciacédo.
CARACTERISTICAS FISICAS
NIVEIS Sa&o os elementos que representam habilidades e

Antes de continuarmos a preencher a ficha, segigpacidades fisicas do personagem.
importante explicar como funciona o uso dela. Todasas  Fisico: Indica 0 quanto o personagem agiienta
caracteristicas mais ou menos mesuraveis do personagg{pactos fisicos, seu folego e sua resisténcia a doencas.
indicadas na ficha, que podem vir a ser usados em algogisonagens com niveis altos em fisico costumam ser
teste, por indicar um elemento que este domina ou n&o,&¥pulentos.
um maior ou menor nivel, sdo representadas por uia  Forca: Indica a capacidade do personagem para
pontuacdo. A grande maioria desta pontuaca@o egtguer pesos e dar danos fisicos nos golpes.
representada na ficha como uma numeracéao de um a ciaco.  Reflexos:Indica o quanto o corpo do personagem
A esta numeracao damos o nomertel reage rapido as situacdes, além de sua agilidade e destreza.
Quanto maior o nivel, melhor o entendimento obpde também indicar o quanto ele pode manter de equilibrio.
dominio do personagem naquele elemento, portanto Wm  Aparéncia: Indica o grau de beleza natural do
personagem com reflexos igual a 3 sera mais agil do quegéfsonagem, é algo que dificiimente pode ser escondido,

com reflexos igual a 1. Os niveis de 1 a 5 podem s§fesar de poder ser melhorado ou piorado.
entendidos da seguinte forma:

= Nivel L:ruim. CARACTERISTICAS PSIQUICAS
) N|'vel 2:fracq. S&o0 os elementos que representam a capacidade
i N[vel3:med|ano. mental e emocional do personagem. S&o de grande
i N[vel4:bom. importancia nos planos astral e mental. Também séo
' N|yel 5:excelente. L . fundamentais na interacdo social. O Mestre deve
EX|s,tem 0s €asos do kharma provisorio € Shakti (§f8manecer atento com 0s jogadores que criam personagens
que o nivel vai de 1 a 1(,)) € o0s do kha”[‘a maduro e niveis baixos nestas caracteristicas, em detrimento de
dharma, que apesar .do nivelirde 125, ndo afetam — S%lﬁff?as, e ndo representam ou consideram isso. Personagens
casos muito especificos — a parada de dados (explicagg, pouca inteligénciado devenser capazes de fazer
adiante) e seus papéis na vida do personagem assu EMNdes planos e personagens com pouca percefigio
um aspecto Q|ferente do que ocorre com 0s outr Svemperceber coisas que outros com percepcdo mais
elementos da ficha. alta perceberiam, s para citar dois exemplos.

Por. enquanto, concentre-se em enten@e_r_o Inteligéncia: Indica o QI do personagem e sua
preenchimento da parada de dados, das caracteristicag

: Kh h Acidade de resolver problemas, se tiver tempo para
dos talentos na ficha. O uso do kharma e do dharma ﬁ?é%sar. Planos mais elaborados exigem uma inteligéncia

explicado no capitul&volucdoe Agindo na Mayaja a alta.
Shakti sera rapidamente explicada adiante e de forma mais 5, ciocinio: E uma espécie de reflexo da mente. Aqui

completa no capitulégindo na Maya Ipersonagens com niveis altos sdo muito bem preparados

, Mas no ggral, os.ni\{eis' s~eréo definidos pelo pr6p Ara respostas rapidas em situagdes que exigem uma mente
jogador através da distribuicdo dos pontos que cede 0Sira

para a criagdo do personagem. Faga e refaca a vontadg at%’ércepgéo:lndica 0 quanto o personagem pode ficar

ter uma definicao bem proxima do que vocé pretende faﬁ?énto e até mesmo concentrado. Nuances do ambiente e

com 0 Seu. do modo de agir de um interlocutor podem ser percebidos
Nenhum personagem comeca bom em tudo qU§., assa caracteristica.

gostariamos e da maneira exata que imaginamos (|sto_em Simpatia: Caracteristica que mostra o quanto o

gualq_uer RRG’ de nag apenas iaytréia). O nivel gue . personagem é bom em provocar reagfes positivas a primeira
esejamos € adquirido com o tempo e a compra de nNiNgi3, o, gua capacidade de convencer os outros a fazerem
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0 que ele deseja. qgualquer ser vivo. Neste talento consideramos apenas a
luta feita com as méaos nuas. Agarrdes, socos, tapas,
CARACTERISTICAS ESPIRITUAIS rasteiras, trombadas, empurrdes, pontapés, etc... Este
S&0 o0s elementos que indicam a associacao tatgnto também é mais utilizado para ataques; no caso de
personagem com a Realidade e o quanto ele se enco#fegeiar se defender consideramos o talestjoiva
preparado para atuar com as forcas ocultas do mundd. O Atencdo: Mais do que apenas perceber (que é
uso de seus shiddis, o “recarregamento” de sua shakfeg/!tado da caracteristisarcepcapele verdadeiramente
aplicacao de rituais, além de suas defesas aos ataque&gidsatento ao que ocorre. Enquanto uma pessoa com o
shiddis alheios dependem destas caracteristicas. ~ USO da percep¢ao percebe quase intuitivamente o que
= Espirito: Mostra o quanto seu personagem tem @§ontece, o uso deste talento indica que esta mesma
afinidade com o seu mundo interior e suas capacida@€ssoa estavabservando de forma consciergefato.
ocultas. Ajuda-o também a indicar o quanto seus shidBi@r exemplo: alguém pode perceber uma carta e varios
séo eficientes e na defesa contra os shiddis alheios. Objetos sobre uma mesa, mas alguém atento veria que a
= Afinidade: Indica o quanto o personagem esta efrtaindicava uma pista para algo que ele procura. Para se
sintonia com a Egrégora da Obra (no caso do Iniciaddegordar de algo, de uma situagdo ou pessoa, também
Evoluc&o). Ajuda muito na preparacao dos rituais e se egstuma-se recorrer a este talento.
consegue recarregar seu nivel de shakti. =  Submundo: O que seu personagem precisa se encontra
* Intuicdo: A percepcéo do sobrenatural e do caminHts ruas? Entdo este € o talento certo. O personagem
a ser seguido podem ser representados aqui. Ajuda tamE8RPEM percebe rapidamente quais sdo os pontos mais
a definir se o personagem avanca ou recua no seu khaRfiEig0sos de uma cidade e como ela pode estar dividida.
= Determinac&o: Caracteristica que mostra a forca deica facil perceber quando um policial € corrupto ou que
vontade do Iniciado. A sua ajuda é inestimavel o deve ir a tal festa por ser frequentada por gente
recuperacdo de danos psiquicos. Sua forca de vontBg@dgosa.

pode ser testada por esta caracteristica. * Expressividade:E o talento de quem precisa convencer
alguém sem o uso da forca. Pessoas convencidas desta
TALENTOS forma costumam agir de forma mais esponténea e da melhor

n{ngneira possivel. Quando vocé precisa representar para

evoluem no decorrer da vida do personagem. Eles ngo 44" uma pessoa ou inventar uma estoria para contar a
inerentes a todos, o que significa que um personagem p% ém, este é o talento indicado. O resul_ta,do costyma ser
ter nivel zero em um ou mais deles. Obviamente, a maidtnorado, mas quem for convencido agira na maior boa
dos personagens tém maiores aptiddes para alguns tiffgade e fara o melhor servico possivel. Pode ser usado
de talentos do que para outros: apesar da possibilidadBe/ideres mais democraticos, mas nao necessariamente

aparecerem personagens totalmente medianos isso é mAREsStos.
raro = Intimidacdo: Neste talento usa-se o medo para

fonvencer alguém. Muito utilizado também para afastar
pessoas perigosas. O personagem pode até nao ser
perigoso quanto demonstra, mas isso nao importa para
9uem é convencido com esse talento. Apesar de conseguir
\;ﬁ§ultados normalmente mais rapidos, este método faz com
maqueles gue se encontram sob seu efeito ajam de
Mapeira contrariada, tentando retribuir a “gentileza” assim
gue puderem. Pode ser usado por lideres mais ditatoriais, 0
gue também n&o implica em honestidade.
TALENTOS INATOS = Empatia: E o talento de gentir 0 que 0s outros sentem.
Isso d& uma razoavel previsdo de como o personagem

Sa0 os talentos que surgem sem que Pservado poderd reagir na situagdo presente. Néo é

personagem fac;g um maior esfgrgo neste sentido. Ej ﬁ/inhagéo, apenas uma percepg¢ao do que o outro sente
costumam evoluir mais com a pratica do uso do que “@Be sua predisposi¢é@o. O nivel de empatia também indica
um tremar}ngnto,o.u estudo. . . 0 quanto o personagem esté ligado ao mundo e como isso
» Exercicios fisicosRepresentamos aqui mowmentogﬁ)Oole Ihe ajudar a evitar acumular kharma.

fisicos de um modo genérico. Pular, correr, equilibrar-se, Predistigitacio: As habilidades manuais mais

nadar, etc... : .
adar, etc diversas podem estar nesse talento. Apesar de se referir

L] i N i . . . .
quuwa. Estg taIenFo' rejpresenta um .tIpO MalZpenas a brincadeiras do tipo “onde escondi a moeda? Oh,
especifico de movimento fisico: aquele que |nd|caode5\é| tava atras de sua orelha’ e outros truques; no Nosso

de uma colisdo ou encontro que o personagem queiraevtgg.o envolve pessoas que tem grandes habilidades com
Quando precisa se agachar para evitar um Objeé[é)méos. Usar para abrir uma fechadura com um grampo é

arremessado, sair da frente de um carro em moviment Rbom exemplo
meio da rua, desviar-se de um soco ou projétil; ele se utiliza Tenacidade'Este talento prova o grau de teimosia ou

deste talento. Ele também serve na hora de se teSt%s‘?‘sténcia baseada na forca de vontade. Para absorver

absorcdo de danos fisicos. P ~
L danos psiquicos o personagem ndo pode usar o talento
= Luta: O ato de lutar para se defender é inerente a psiq P 9 P

Os talentos sdo capacidades que surge

Eles também sao divididos em 3 grupos, q
indicam principalmente a origem e forma de se desenvol
los.

O jogador recebe no inicio 49 pontos pa
espalhar como melhor Ihe convier pelos talentos. Toda
a regra precisa ser observada: nenhum personagem
comecar com mais de 3 em algum talento. Pelo menos,
sem uma explicagdo muito plausivel para o Mestre.

38



esquiva mas sim este aqui. Além disso, 0 Mestre podeste talento envolve perseguicdes discretas e acdes que
testar aqui o félego do personagem (como em uma lutandw requeiram chamar a atencao como pular muros e janelas,
corrida muito longa) e sua resisténcia a fadiga, fome e fatduzir alguém numa festa e passar mensagens escondidas
de sono. na multiddo. Roubos de carteiras e movimentos de
“surrupiar” algo pertencem ao talenpoestidigitacao
TALENTOS DESENVOLVIDOS salvo o Mestre afirme o contrario.

Sao os talentos que precisam ser aprendidOS, mMas Trabalhos manuais: No talentoconsertos leves
de uma forma quase informal. Eles precisam de ufirsonagem pode fazer pequenos consertos. Aqui 0 mesmo
treinamento para serem aprendidos e se desenvolver@@gle criar objetos com o seu trabalho. Assim; brinquedos
Alguns podem necessitar de uma explicacdo por parteS#ples, carrinhos de madeira, arranjos de flores, pequenas
jogador sobre sua origem. armadilhas e alarmes rusticos (que s@o 0s que invasores
* Conducéo: E o talento que indica o quanto dNenos esperam e menos sao treinados para detectar) podem
personagem sabe (ou n&o) dirigir. Ele pode servir paraS§s criados pelo personagem. Porém, se algo quebra € mais
mais diversos tipos de veiculos, mas deve ser compré@@l para ele construir outro do que consertar. O tempo
Separadamente para cada um; ou Seja, 0 personagem p@ﬂ% se construir algo deve ser definido p6|0 Mestre de
ter nivel 3 para dirigir automéveis e 2 para pilotar motgacordo com a dificuldade do trabalho. Lembre-se: o trabalho
Por isso, nada de pegar qualquer trator ou avido e sairpdrtesanal, nada de inventar microcomputadores e
af sem explicacdo. Manobras arriscadas ao volante dearelhos eletrodomeésticos. Mas pode-se, com o material
ser testadas com este talento, mas perseguicdes emadido, tentar fazer uma cama decente.
ndo se deseja ser visto devem ser testadas com o taltntoSeguranca:Travas e sistemas eletronicos e mecanicos
sutileza obviamente, se o personagem nao tiver o presefieseguranca € com o seu personagem! Ele as detecta e —
talento, ndo conseguira ter nenhuma sutileza dirigindo€m sua maioria — monta e desmonta. Algumas excecgoes
* Armas brancas: Mede-se aqui a habilidade ddPodem incluir o talento acima por mais paradoxal que possa
personagem para usar armas brancas das mais divefwglcer. Armadilhas também pOdem ser detectadas por ele.
que ndo sejam arremessadas. Desde porretes @iar ja é parte do talentecnologia
instrumentos de corte ou perfuracdo. A excecdo é o sdco Campismo: Todas as técnicas de quem deseja
inglés que deve ser utilizado com o taldnta. sobreviver fora das cidades se encontra aqui. Conhecimento
* Armas de fogo: Semi-automaticas, automaticas, dé€ plantas para cura, preparacdo de armadilhas, a
repeticdo, etc... Este é o talento para quem deseéjfacidade de ndo se perder na mata, caca e por ai vai.
desenvolver o uso de armas de fogo. Entender instintivamente um predador e como fugir dele
*  Armas de arremessoDesde o atirar de uma simplegaté mesmo nas ruas de uma cidade!) também pode ser
pedra até o arco e flecha mais complexo, o arremesso malfigéido neste talento.
(com ou sem ajuda de alavancas) de projéteis esta incluido
neste talento. Alertamos que o uso normal de uma arma, TALENTO APRENDIDO
como um porrete, seria testado através do takmas Sao os talentos que necessitam de ensino
brancas mas se o personagem desejar arremessa-lo assdémico ou altamente especializado para ser aprendido
pernas de um inimigo para que este tropece, o teste ser&ger evoluido. Os personagens precisam ter uma
feito com o presente talento. explicacdo para a origem e crescimento deste tipo de talento.
= Concertos levesEste talento envolve o conserto de  Computacéo: Este talento envolve desde o simples
aparelhos sem complexidade e elétricos muito simples ({piloto de mouse” (nos niveis mais baixos) até operadores
ventilador ainda vai, mas nada de mexer na tv). Na verdaligmente competentes. Conhecimento de navegac¢édo na
€ aquele famoso “quebra-galho” que sabe como faiaternettambém estéo incluidos. Porém, ndo se inclui aqui
“gatilhos até consertar de vez”. O personagem ndm &€onserto ou montagem (talerternologig e nem a
nenhum especialista, mas sabe como dar um “jeitinho” emgenharia de informacao (taleitormatica).
guase tudo praticamente por instinto. Seus consertos sdoErudi¢cdo: Todo conhecimento mais académico esta
provisérios e, se este ndo passar por um concerto realgste talento. Nos niveis mais baixos o personagem € um
Mestre deve fazer o aparelho voltar a dar problema degoisnando ou acabou de se formar, subindo até o nivel dos
de um tempo e com um espaco de tempo cada vez merRiB’s da vida. Para cada especializacdo (por exemplo:
cada novo conserto em cima do mesmo. A vantagem desgglicina, odontologia, informética, direito, etc...) esse
talento € o tempo: concertos deste tipo podem dalento precisa ser comprado nhovamente.
resolvidos em questdo de minutos, normalmente. = Tecnologia: A criacdo e montagem de aparelhos
= Primeiros socorros: Este talento indica o quanto aecnolégicos, desde os mais simples até os mais complexos.
personagem pode fazer tratamentos emergenciais 8stemas de seguranca, aparelhos eletrodomésticos,
ferimentos nos outros e nele mesmo. Um tratamento coriietstalacdes diversas, etc... Este, junto com o talento
evita que o paciente continue a perder constituicdo fisicdormaticg pode ser uma exce¢do ao taleatodicdo
O personagem nao é necessariamente um meédico (issodaaincluir pessoas que séo catedraticas nesta area.
a cargo do talenterudicdg, mas pode ser de grande valiam  Informatica: A engenharia de informacéo, seus
Ferimentos mais complexos, operacdes e tratamento gmogramas mais complexos e conhecimentos de ponta com
remeédios fogem completamente de sua algcada. tecnologia de informacédo. Como dito acima, os que se
= Sutileza: O quanto seu personagem pode ser sutittmaram na area de informética podem usar este talento
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ao invés desrudicéo envolvam a acao fisica em si.

= Meditacdo: E o profundo talento de se introjetar @  Vontade: Representa a interac&o do personagem com
descobrir as respostas de que necessita em si mesmo.&E@régora no uso de seus shiddis, aumento de pontos na
capacidade também ajuda a encontrar solu¢cBes pBeada Inicidtica, pratica de rituais e nos seus testes de
enigmas, queimar kharma e recuperar sua shakti. kharma.

= Ocultismo: O conhecimento sobre o “sobrenatural”

dentro da Maya. Como os Doutrinados acreditam que KHARMA E DHARMA

certas crendices funcionam, este conhecimento pode Este € um ponto que merece maior atencao, pois
permitir que o personagem tenha uma fonte de rendagpéin de nao ser normal em outros jogos podera indicar a
investigue algum fato que envolva o assim chamaggnde libertagéo do personagem através da lluminagéo.
sobrenatural. O personagem comega com um ponto de dharma; o resto
= Reinos: Os planos etérico, astral e mental n&o saer4 adquirido no decorrer do jogo, com certas regras
estruturalmente idénticos ao fisico. Este talento funcioggpeciais. Na verdade, o jogadéo toma conhecimento
parecido com o talentsubmundpsé que nestes planosdo dharma de seu personagem Mestre é que se
Sua auséncia ndo atrapalha o uso de shiddis mas¥@imbira disto.

personagem pode ficar anos preso em algum outro plano, Ja o kharma é dividido em dois tipos: o transitdrio
ou acabar enfrentando terriveis perigos por ndo conhegg-maduro. Eles também comegam zerados e seu actimulo
los. Além disso, conhecimentos implicitos a este taler§g diminuicdo também ocorre de maneira especial no
como fazer rituais e entender o elemental ou Egrégoradi@orrer da Saga, mas excecdes sdo feitas aqueles que
plano em questao tambeém s&o testados por aqui. Compégnprarem as Desvantagens correspondentes. Detalhes

se este Talento uma vez para cada plano. no capituloEvolucao
» Linguas: O dominio de algum idioma estrangeiro esta
representado neste talento. Isso vai desde “arranhar*o PONTOS DE CONSTITUICAO

idioma até seu completo conhecimento. Cada idiomao Existem dois fipos de constituicao dfaytréia, a

jogador deve comprar em separado. Se 0 personagem&ﬁ%tituigéo fisicae aconstituicao psiquica
tiver comprado um idioma, ele nada entendera dele por A primeira revela o seu nivel de satde e bem-

mais ridiculo que possa parecer ao jogador. Este pode, pqr, fisico atual. A segunda o nivel de satide e bem-estar

exemplo, conhecer algo de espanhol e achar simples, fiafia| e emocional. Todas as duas crescem ou diminuem

O personagem hada sabe. : de acordo com as circunstancias do jogo. Maiores detalhes
= Etiqueta: O talento de quem sabe lidar com as “alteh% capituloAgindo na Maya

rodas”. Este talento (ou a falta dele) pode definir se um A constituicao fisica comega com fisico + 5 e a
personagem vai conseguir aquele emprego, assingl,Airicao psiquica comega com inteligéncia + 5.
contrato, descobrir a informag&@o necessaria ou mesmo
saber se seu disfarce naquela festa sera perfeito. Ele também
pode ser usado na tentativa de seduzir ou impressiohar
alguém.

= Investigacdo:Este talento engloba desde o mais pu
trabalho de detetive até o responder de charadas, pass

PLANOS
Os shiddis que o personagem usar dependem
pdalsicamente do dominio sobre os planos que séo descritos
gﬁa@ partg dq ficha. 0 personagem comeca com 3 pontos
pela investigacéo burocratica (para saber onde procur gorem dlstrlbwd.o's'por quaisquer pla_nos. .Ele rgcebe
bém um ponto inicial no plano que estiver ligado a sua

documento gue prova que um antepassado dag endéncia. O personagem nao pode usar shiddis em um
senhora comprou o terreno onde ela mora, por exemplo); - © personag P

ano em que nao tiver pelo menos um ponto.
Ao construir seu personagem, o jogador ndo pode

PARADA DE DA[,)O,S colocar mais de 2 pontos em qualquer plano.
Enquanto as caracteristicas representam um

determinado atributo inerente e os talentos representas
. . . SHIDDIS

um determinado conhecimento adquirido, a parada -de 5 3 = Jo Shiddi

dados representa a capacidade de se lidar com uma personagém pode usar os 7 tpos de shiddis,

situac&o. Na prética de jogo, é a quantidade de dados %estéo re_laci~0nados na~ficha: criagéo,Ntransform_agéo,
serdo rolados na hora do teste, com a dificuldag ntrole, projegéo, expanséo, compreenséo e polaridade.

normalmente baseada em caracteristica + talento. Isso éar%a E:mg del\l/las repIrEelsenta o dominio ie umtdetermmado
melhor explicado no capitulsgindo na Maya ars;igg (?d a aya. etcomecr;]a gom gon 0s aEsereIm
As paradas de dados s&o em trés. O joga ribuidos, mais o ponto ganho de acordo com a Escola

recebe 8 pontos para distribuir entre elas. Cada uma dé\'/%'at'ca escolhida. Assim coma acontece com planos, o

ter obrigatoriamente pelo menos 1 ponto e aconselhaQSESPn?Qem ”i?dgf)de manlplélarfqtétlaletas%e,cto d~a Maé/a
que nenhuma delas inicie com 5 pontos. se ndo tiver o shiddi correspondente. Ele também néo pode

= Presenca:Indica a capacidade do personagem patr%r mais de 2 pontos em um Unico shiddi ao criar o

interacado social, absorcéo de danos psiquicos e agéesoc%%onagem'
nao envolvam habilidade fisica ou uso de shiddis.
= Pericia: Usada para os testes que envolvam o uso_de SHAKTI

habilidades fisicas, absorgao de danos fisicos ou que  ESte atributo indica o quanto o personagem esta
interiormente afinizado com seu “verdadeiro Eu”. Além
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disso, se 0 personagem estiver zerado o atributo néo podezéavel, um carro ou moto de marca mais cara de segunda
usar seus shiddis sem pagar um pre¢o muito caro (maioné® ou um mais simples do ano, alguma condic¢ao de viver
detalhes no capitulbgindo na Mayja Algo internamente pagando suas dividas, uma casa alugada bem confortavel
nao vai bem e ele acaba por ndo poder usar os poderesquma aposentadoria mais ou menos tranqtila. Se o jogador
a Divindade Ihe deu para trabalhar no mundo. Isto signifidasejar outra condicdo social para seu personagem, as
gue 0 personagem sempre vai precisar gastar um pontemgontrara nas vantagens e desvantagens adiante.
shakti para poder usar seus shiddis. Isso pode parecer A posi¢do social pode ser mudada no decorrer do
complicado, principalmente para iniciantes, mgego. Assim como todas as vantagens e desvantagens ela
mostraremos que € bastante simples — e com detalh@®de ser trocada no decorrer da Saga. Maiores detalhes

nos capitulo®lanose Vivendo na Maya no capituloEvolucdo
O jogador rola um d10 para saber com quantos
pontos de shakti seu personagem comecara. Ele podera APRESENTANDO ALGUMAS

atingir 10 pontos normalmente — bastando para isso renovar Antes de mostrarmos as vantagens e

seu nivel nesta estatistica, conforme o método utilizagi®svantagens do livro, vamos explicar a forma delas serem

pela sua Escola Iniciatica. Maiores detalhes nos Capitl&?ﬁesentadas_ Toda vantagem ou desvantagem Vvird na
Escolas da RealidadeVivendo na Maya seguinte formatag&o no seu titulo;

VANTAGENS E DESVANTAGENS Nome (D ou V / valor) onde:
As vantagens ou desvantagens sé&o
caracteristicas proprias que os personagens desenvolvemNome =nome da vantagem ou desvantagem.
e podem ajudéa-los ou atrapalha-los no decorrer do jogo. D ouV =indica se é uma vantagem (V) ou desvantagem
Elas apimentam um pouco as sessdes por dar ao Mes({ig).e
aos jogadores mais subsidios para tornar mais rica e varidvel Valor = mostra o valor da vantagem ou desvantagem.
uma Saga. Na verdade, algumas podem gerar estOHate valor pode estar escrito “variavel” indicando que a
inteiras. mesma tem mais de um valor, mas nunca podera ultrapassar
Além disso, elas podem tornar Unico o sea3.
personagem. Na mistura das mesmas ao compo-lo, vocé
adquire um ser Unico e diferenciado. Elas ajudam também a Abaixo do titulo vird uma explicagdo breve sobre
evitar que se crie “super-homens” infaliveis e sem gragayantagem ou desvantagem referida. Algumas nocdes de
do qual todos desistem de jogar em 3 sessdes ou um suggitno ela funcionara com as regras poderdo vir, mas o
“totalmente inutil” que provoca a mesma reacao. Mestre sempre tem a palavra final. Vamos a elas:
Algumas vantagens estardo chocando-se
diretamente com certas desvantagens. Obviamentes, o Espirituais.
jogador e Mestre terdo bom senso o suficiente para
perceber isso e evitar essas incongruéncias. Nenhuraatro psiquico (D/2)
vantagem pode ser usada para impedir ou aliviar o efeito O personagem deixa um rastro psiquico cada vez
do Eco, nem a desvantagem pode ser usada para afeti#ousa um shiddi que pode ser seguido até sua fonte.
também. Este rastro € visivel para quem tenha o poder para tal por
O jogador deve ficar atento ao fato de que o userca de 1 hora. No final deste tempo o rastro desaparece
de algumas destas vantagens ou desvantagens podempletamente. Nenhum shiddi pode esconder
trazer mais kharma para a vida do personagem. Escathepletamente o rastro, mas pode dar um agravante de 2
com sabedoria. pontos na margem de dificuldade e deve ser usado sempre
que o personagem usar seu shiddi por algum Iniciado que
PONTUACAO esteja no local, ndo importando o nivel do mesmo em

A pontuacao das vantagens e desvantagen§héddis ou planos.
um pouco diferente. Quando se compra uma desvantagem
ganha-seuma determinada quantidade de pontos, A§hidade menor (D/2)
comprar uma Vantagep*erde_se A afinidade com a Egrégora por parte do
Por isso, ao comprar um desvantagem dePgrsonagem € menor. Isto pode ter muitos motivos. Todo
pontos, adquire-se 3 pontos para se comprar uma ou i€ que envolva a caracteristitmidadedeve ter um
vantagens e/ou usar como pontos de bonus para qual@@fvante de 2 pontos.
outra caracteristica do personagem. O modo como se usa
os pontos de bdnus sdo explicados mais adiante. Na&go néo domado (D/3)
pode comprar vantagens sem ter comprado desvantagens. O personagem tem sérios problemas ao lidar com
O jogador pode comprar um méximo de 12 pontd$n dos planos conhecidos pelos Iniciados. Todas as a¢oes
em desvantagens e, Consequentemente’ em Vantageﬁw_e envolvam o referido plano recebem um agravante de 2
pontos. O jogador pode comprar esta desvantagem mais
QUANTO A RENDA DO PERSONAGEM de uma vez, para planos diferentes. Esta desvantagem néo

Para efeito de jogo. Todos os personageﬂgde ser relacionada ao Intuitivo.
comecam fazendo parte da classe média. Isso d4 uma vida
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kharma extra (D/variavel) O mesmo da desvantagem acima sé que com todos
O personagem comecga com 3 pontos extras ake shiddis.
kharma transitério, para cada ponto desta desvantagem,

no momento de sua criacdo. Recuperacéo fantastica (V/3)
Quando o personagem atinge um ponto critico
kharma pesado (D/3) gue pode leva-lo a morte... ele reage! Para efeito de jogo,

O personagem comega com um ponto em kharweda vez que o personagem atinge constituicao (fisica ou
maduro na criacdo do personagem. Essa € upsiquica, compra-se separadamente para cada uma) 3 ou
desvantagem perigosa, que deve ser bem analisada ant®s, o jogador tem direito a um teste de vontade com

da escolha. margem em determinacgao + tenacidade (sem os redutores
gue a condicdo exige). Cada sucesso garante uma acao
Azar (D/3) sem penalidade (neste caso, falar é considerada uma a¢ao).

O personagem é o que mundanamente podeDepois disso, 0 personagem assume a constituicdo com a
chamar de “azarado”. O Mestre pode escolher uma fath#al ficou no final de todas as acdes. Ou seja, € bom o
comum por sessao de jogo e torna-la uma falha critica, gogador e o Mestre ficarem atentos, pois 0 mau uso desta
todos os efeitos concernentes. O Mestre deve aproveitamtagem pode trazer até mesmo a morte para 0 personagem.
este momento e tentar alinhar o “azar” com algum kharma

ou dharma do personagem, se possivel. Camuflagem psiquica (V/1)
Qualquer um que tentar seguir o rastro psiquico
Marca (D/1) do uso dos shiddis do personagem sofre um agravante de

Cada vez que o personagem usa os seus shiddigontos na margem de dificuldade. Isto pode ser
Ele deixa uma “marca”. Pode ser qualquer coisa: tud@omentado com o uso de shiddis.
que ele faz deixa uma determinada cor, provoca um ruido,
faz um desenho especifico, etc... quem for atento o bast&gesgora consciente (V/2)
e ja conhecer a marca do Iniciado, vai ler e reconhecé-la. A Egrégora do grupo a qual o personagem
Seré algo como “fulano esteve aqui’. Apesar da margartence ou a da Obra (evolu¢ao) costuma ter um contato
somente aparecer durante o tempo de duracéo do shichdiis “direto” com ele. Isto significa que ela assume uma
outros shiddis que mexam com o tempo e o plano em qderma antropomérfica e tenta dar indicacdes do melhor

shiddi foi invocado podem detecta-lo. caminho a ser percorrido pelo personagem para que o
objetivo da referida Egrégora possa ser alcancado.
Sorte (V/2) A imagem assumida pode ser qualquer uma: um

O jogador tem direito a tentar novamente em casanto, uma energia, um animal, um ser mitolégico, um homem
de erro. Isto é permitido até 3 vezes por sessao mas c@oum, uma forma geométrica, etc... estaimagem deve estar
inclui falha critica. O resultado da nova tentativa é o qtedacionada com alguma crenca do personagem e pode
passa a valer, a ndo ser que seja uma falha critica e ndowtar de acordo com as mudancas sofridas pelo mesmo.

pode tentar duas vezes ha mesma jogada. O Mestre deve ficar atento ao fato de que a
Egrégora ndo surgird sempre que o personagem desejar:
Sorte absurda (V/3) ela é uma conselheira e ndo uma servical. Na verdade, ela

O personagem pode simplesmente ignorar urascolherd a maioria das vezes em que for aparecer. A mesma
falha critica por sesséo considerando-a uma falha simpkesbém sé vive em fungéo de seu objetivo, portanto todas
ou ignorar uma falha e declarar como um sucesso simpbesrespostas e conselhos que ela der serd para resolver o
Apenas uma das duas situacdes podem ser considerauzs/o de sua existéncia, que € o seu nome. Portanto, a
por sessao, escolhida uma anula-se a outra. Esta sorte@dposta podera levar o personagem a situacdes

inclui os efeitos da vantagem anterior. embaragosas ou perigosas, mas que sempre envolverao o
crescimento e/ou o dharma do personagem.
Shiddi descontrolado (D/1) Ninguém que ndo tenha esta vantagem ou nao

Um dos seus shiddis, por qualquer motivo, sai dpe use os shiddis concernentes a isso, consegue vé-la. O
controle de vez em quando. O Mestre deve escolher upgasonagem conversar com a Egrégora em voz alta e em
falha comum qualquer ligada a este shiddi e provocar pdiblico pode parecer estranho.
efeito inesperado. Ele pode sair mais forte do que deveria,
furar a Maya e acertar algo na realidade, ndo se deslig@ntor espiritual (V/variavel)
por um tempo, etc... geralmente o efeito é apenas estranho,  Um ser de outro plano ajuda e aconselha o
mas ele pode provocar situacdes dificeis. A falha ocopersonagem. Assim como na vantagem acima, ele ndo é
sempre em um determinado shiddi escolhido pelo jogadam servical do personagem e tem seus préprios motivos.
mas o personagem deve ter o shiddi desde o ini®lorém, ele sempre dara a resposta correta apesar de
(portanto, nada de escolher o shiddi “polaridade” e sframente esta resposta ser clara. Estes seres tém uma
compréa-lo depois, o personagem deve té-lo desde a guada para falar por parabolas ou enigmas. Alguns deles
criacdo). O descontrole ocorre em qualquer plano em quadem perfeitamente esperar uma retribuicdo pelas

ele for acionado. informacfes concedidas. As motivacBes do ser que se
propds a esse papel podem ser discutidas entre Mestre e
Descontrole total (D/3) jogador. O grau de influéncia e poder do ser indicara o seu
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valor (um elemental do plano etérico pode valer apenas umariavelmente certo, mesmo que incompleto ou
ponto, enquanto que um Deva do plano mental pode vatetefinido. Certos “podres” de outros poderdo ser

3). revelados (sem poder provar, o que é realmente um
problema) e eventos futuros desagradaveis mostrados.
Inimigo espiritual (D/variavel) Doutrinados certamente néo se sentirdo bem na companhia

Algum ser de outro plano ndo gosta de salo personagem e Iniciados ndo gostarao de sua presenca.
personagem, podendo fazer de tudo para inferniz4-loCOm isso, ndo dardo ouvidos a coisas que poderiam ajuda-
motivo pode ser qualquer um, mas ele simplesmente hd®ou até salva-los, mesmo que fosse desagradavel ouvir.
deixa o personagem em paz por muito tempo. Ele agira uma Outro detalhe chato é que em certas situac¢des o
vez por sessao de jogo, mas costuma agir nos momemethor € manter a boca fechada para evitar sérios problemas.
cruciais. Caso o jogador queira tentar segurar a lingua do

Gastando um ponto nesta desvantagem, o inimigersonagem, fara um teste de presenga com margem igual
sera capaz de pequenos efeitos como fazer barulho na hataterminacao + tenacidade e um agravante de 3 pontos.
errada, mover pequenos objetos (arrastando), provo@animero de sucessos além do primeiro indicam quantas
calafrios em quem estiver perto do personagem, etc...reldadas ele consegue manter a boca fechada e sair
pode agir por uma rodada. rapidamente. N&o se pode gastar um ponto de shakti para

Gastando 2 pontos o inimigo podera aparecer pgarantir um sucesso neste tipo de teste.
outros rapidamente, mover pequenos objetos
(arremessando-o0s ou arrastando-0s), esbarrar =no Sociais.
personagem, etc... ele pode agir por 3 rodadas.

Gastando 3 pontos, ele poderd “incorporar” einforcado (D/3)
seres fracos espiritualmente, mover grandes objetos ou Conforme explicado antes, no momento da criagdo
fazer movimentos complexos (como dirigir um automévetlp personagem, este é considerado como sendo da classe
mudar o humor de alguém perto, etc... ele pode agimédia. Vantagens e desvantagens como esta foram criadas
permanecer por toda uma sequéncia. para modificar a situacdo se assim for do interesse do

O personagem pode gritar com ele que este pode@ador. Caso adquira esta desvantagem, o personagem
sumir (quanto maior o0 gasto em pontos, mais dificil €); eséga uma renda mensal extremamente baixa e incerta. Ele
ato podera parecer estranho a alguém que estiver avduara a beira da miséria e ndo tem onde cair morto. Esta
volta. O personagem podera caca-lo pelos planos, rsempre dando “calote” em 6nibus, sempre com as contas
dificilmente encontrara a entidade se esta ndo desejar. Alnmatraso, vive ameacado de despejo e seu futuro depende
disso, no seu elemento ele ser4d muito mais perigoso...da boa vontade divina.

Simpatia sobrenatural (V/1) Remediado (D/2)

O personagem exala uma aura de simpatia que O personagem, no fundo, ndo tem onde cair morto
tornam suas interacdes sociais muito mais faceis. As agi@desbém. Porém, ja ndo se encontra a beira da miséria. De
gue envolvam interacdes sociais do personagem sofreg@ em quando é obrigado a dar um “calote” também mas

um atenuante de 1 ponto. s6 em alguns finais de més, suas contas vivem no atraso
mas costuma paga-las até o fim, a casa onde mora é muito
Futuro desesperador (D/3) pobre e volta-e-meia atrasa o aluguel, sua aposentadoria

Algo estd para acontecer no futuro deromete ser muito dificil.
personagem. Algo muito ruim. Pode estar ligado a algum
kharma de vidas passadas, mas parece inevitavel. O M&Stasse média baixa (D/1)
pode soltar a imaginacao e deixar que o personagem saiba  Vida simples, mas um pouquinho mais tranquila.
— de alguma forma — 0 que o aguarda. Isso o0 atormentaedante “o da passagem”, faz poucas contas para paga-las
de tempos em tempos. Mesmo que venha se livrar do teamiretamente e raramente atrasa o aluguel, provavelmente
gue o espera, 0 personagem pagara um sério precovadter que trabalhar para juntar com o da aposentadoria no
esta vitéria duvidosa e ela nado vir4 de forma nada, nddiauro.
facil...

O Mestre deve criar algo que perturbe €lasse média alta (V/1)
personagem, de forma que isto o incomode Vida de certo luxo. Costuma andar de téxi ou ter
constantemente. Esta desvantagem n&o deve ser usatlaarro de boa marca, o banco cuida de suas contas para
para se ganhar os pontos e simplesmente ser deixada pgrarsonagem, se jA ndo tem uma casa propria (mesmo
um ponto futuro que pode nunca acontecer. Esta é usiraples) estd terminando de pagar uma ou de fazer a
desvantagem e este futuro desesperador tem gu@panca para comprar, aposentadoria razoavelmente
incomodar ao personagem de alguma forma no presertranquila.

Maldicdo de Cassandra (D/2) Rico (V/2)

O personagem solta uma verdade de algo que Vida luxuosa. Tem mais de um carro na garagem,
ocorre ou ocorrera nos momentos mais impréprios. Istoas despesas sao maiores do que as de familias inteiras e
ocorre sem controle do personagem e o que ele falalé&nem nota, casa de ver&o, pode ser diretor ou acionista
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de uma firma de previdéncia. devedor pode pensar que seria mais facil se livrar dele

Milionario (V/3) VIP (V/3)

Vida super-luxuosa. Tem uma frota de carros, paga Por algum motivo em especial, 0 personagem é
outros para se preocuparem com suas despesas, ndoraakie bem visto e recebido em uma determinada roda social.
guantos quartos tem na mansao principal e pode ser dir&ttw lhe da vantagens muito interessantes como cobertura
ou acionista de um grupo que tem — entre outras empragasndo necessario, apoio politico e financeiro, apoio a

—algumas firmas de previdéncia. causas, etc... o jogador ndo pode abusar desta vantagem,
pois a imagem do personagem ficara rapidamente
Contato no submundo (V/2) desgastada se ele viver pedindo para que suas encrencas

Alguém que conhece o submundo da cidade déjam sanadas. Porém, pequenos favores lhe seréo
dicas e avisa do que esta acontecendo ao personagesulvidos com a maior presteza.
Isto ndo é de graca. Pode ser a custa de dinheiro, favores A roda social citada acima pode ser de qualquer
ou outra coisa qualquer. Preste atencao, pois chantaggm damas da alta sociedade, algum sindicato, um clube,
pode atrair kharma, entre outras coisas. Esta vantagem inatoa roda de malandros de uma parte da cidade, os bordéis
policiais, vagabundos, traficantes, x-9, repérteres policiais bairro e por ai vai.
e outros elementos que podem ter contato com o

submundo. Pode ser comprado mais de uma vez. Persona non grata (D/2)
O oposto da vantagem anterior. Algum grupo
Contato na politica (V/2) definitivamente ndo vé o personagem com bons olhos.

Alguém que conhece os bastidores da politiedes podem desde ostraciza-lo até partir para a agresséo
informa do que acontece ou esta para acontecerfia@a, dependendo do grupo em questdo (ou vocé acha
personagem. Assim como na vantagem anterior, isso @@ a associacdo dos lutadores de jiu-jitsu, vai apenas
sai de graca. Inclui politicos, correligionérios, repérterescrever uma “carta de protesto” contra o personagem em

politicos, etc... um jornal?).
Contato na alta sociedade (V/2) Fama (V/variavel)

Aqui ainformacgdo vem da alta sociedade. Também O personagem adquiriu uma certa fama. Isto € bom
nao é de graca, é Idgico. Inclui colunistas sociais, senhaasim. O lado bom é que ele podera adquirir com certa
da high society, empresarios, etc... facilidade ajuda e apoio. O lado ruim seréd a dificuldade de

ser discreto e a capacidade de provocar reacdes extremadas.
Divida (D/variavel) Sem contar que os 300 estardo de olho nele o tempo todo;

O personagem esti em divida com alguém. Esi@be como é, a influéncia do personagem entre os
alguém pode ter salvo sua vida, estar chantageanddDoutrinados é grande...
qualquer outro motivo. O importante € que o personagem Se a vantagem for de 1 ponto o personagem
estd em um débito dificil de pagar. Quanto maior o valor @dquiriu fama com um grupo em especifico (torcedores de
desvantagem maior o débito ou maior € o nimero dm time de futebol, cultuadores de uma religido,
pessoas com quem se tem a divida. Obviamente, o crefmeciadores de um tipo de musica, etc...).
se assegurou da possibilidade do personagem sofrer uma  Se for de 2 pontos, a fama é de nivel nacional
“crise de moral” e tentar eliminar o cobrador ao invés deonvocado para a selecéo, lider religioso, muasico
divida. Esta desvantagem nédo envolve Iniciados ou seressagrado, etc...).

magicos. Se for de 3 pontos, a fama é de nivel internacional
(craque da selecao, lider religioso mundial, ganhador de
Protegido (D/variavel) grammy, etc...).

Um ou mais Doutrinados estéo sob a guarda do
personagem e podem a qualquer momento ser(em) usadi(sidez (D/1)
contra ele. Pode ser um filho, uma namorada, um marido, O personagem tem horror a falar em publico ou de
irmd, a familia ou um grupo de crian¢as do orfanato.e€por suas idéias e opinides. Perguntar as horas na rua
valor da desvantagem indica a quantidade ou graupira um estranho ja € um pequeno transtorno. Todas as
dependéncia do(s) Doutrinado(s). acdes que coloquem o personagem como centro das

atencdes recebem um agravante de 2 pontos.

Débito (Vivariavel)

Alguém deve um favor grande ao personagelvo (D/2)
Este favor pode estar sendo cobrado através de chantagem  Alguém que nao pertence a sociedade iniciatica
ou quem lhe deve tem plena consciéncia disto. O va{pelo menos nao diretamente) espreita o personagem. Pode
desta vantagem indica a quantidade ou grau séruma organiza¢ao governamental, um cientista, um grupo
comprometimento. Esta vantagem n&o inclui Iniciados de fanaticos religioso, um pesquisador do ocultismo que
seres magicos. O jogador deve entender que, apesar destérperto de descobrir sobre a Realidade, um detetive
dificil, esta divida um dia sera paga. O personagem deagticular ou qualquer Doutrinado ou grupo de Doutrinados
ficar atento, pois dependendo do que for a divida,gae simplesmente desconfia de algo sobre o personagem
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e resolveu dedicar uma atencdo especial a ele. |stim que tiver constituicdo fisica 4, mas sim quando atingir o
obviamente, o obriga a ser bastante discreto em todasigsl 5 que terd a agravante de 1 ponto. A partir dai, o
suas acoes. personagem sofrerd um ponto extra de penalidade por nivel
O motivo fica a cargo do Mestre ou dele com perdido, menos quando estiver com 1 nivel de constituicdo
jogador; o importante € que esta desvantagem comediéa, que tera a penalidade normal de 4 pontos.
como um pequeno incémodo, ou mesmo de uma maneira
gue o personagem nao perceba, até que um dia ele coetigia (D/variavel)
um deslize e a bola-de-neve se inicie... O personagem tem uma alergia. Esta alergia pode
O jogador tem ainda a op¢éo de usar uma variagel de qualquer coisa e afeta-lo de diversas formas, porém
desta desvantagem que |Ihe dariam 3 pontos: neste caseré extremamente embaracoso e até perigoso. Quando
personagenndo sabeque é observado. afetado por sua alergia o personagem sofrerd um agravante
de 2 ou 3 pontos em qualquer teste — no caso da
desvantagem ser de um ou dois pontos — ou ficara

= Fisicas. impossibilitado de agir, no caso de ter custado 3 pontos. O
jogador devera representar essa alergia durante o minimo
Juntas flexiveis (V/1) de uma sequéncia (vai depender da quantidade do produto

O personagem adquiriu uma maneabilidade daslo tempo de contato).
juntas acima do normal. Qualquer teste que envolva esta O valor desta desvantagem também pode estar
capacidade (passar em lugares apertados, se soltar quaimbolado a facilidade de encontrar o motivo da alergia e a
estiver amarrado, etc...) recebe um atenuante de 1 porfioma de se afetar. Ter alergia a poeira custa 3 pontos e
alergia a picada de inseto 1. Se o alcool s6 afeta quando
Cego (D/3) ingerido vale 1 ponto, se também afeta ao ser esfregado na
O personagem ndo vé. Todas as acles cume vale 2 e se o simples cheiro o afeta vale 3 pontos. O
envolvam a necessidade de enxergar recebem um agravslietgtre e o jogador devem chegar a um consenso.
de 3 pontos ou ndo pode ser feita, a critério do Mestre.
Esta desvantagem afeta apenas os planos fisico e eté¥lisgio agucada (V/2)
O personagem tem uma visdo mais acurada. Na
Ambidestro (V/1) pratica do jogo, todos os testes que envolvam
O personagem usa ambas as médos normalmefiiedamentalmente a visdo recebem um atenuante de 1
As penalidades que se sofreria com o0 uso da mao “ruipgnto. Esta vantagem somente funciona nos planos fisico

sdo ignoradas. e etérico.
Folego amplo (V/2) Audicéo agucada (V/1)
O personagem tem mais félego que o normal. Em O personagem tem a capacidade de ouvir melhor
acOes que exigem o teste de folego, ele sempre temqgua a média. Isto se apresenta como um atenuante de 1
atenuante de 1 ponto. ponto nos testes que envolvam fundamentalmente a
audicdo. Esta vantagem funciona apenas nos planos fisico
Couro duro (V/1) e etérico.

O personagem tem uma maior resisténcia a
pancadas. Todos os testes para absorver golpes uelo (D/2)
provoquem danos concussivos tem um atenuante de 1 O personagem nao ouve. Todos os testes que

ponto. envolvam o uso de audicdo sofrem um agravante de 3
pontos ou nem precisaram ser feitos, por ser impossivel ao
Resisténcia a doencas (V/2) personagem entender o que ocorre (isto dependera do que

O personagem tem uma maior resisténcia aos maidlestre decidir, de acordo com a situacao). Esta
diversos tipos de doencgas. Seus testes de resisténciadgsgantagem atinge apenas os planos fisico e etérico.
envolvam doencgas — criadas artificialmente ou ndo —
recebem um atenuante de 2 pontos. Doencas de plavioa certeira (V/3)

gue nao o fisico ndo estdo incluidas nesta vantagem. O personagem desenvolveu uma capacidade toda
especial em que ele se especializou ho arremesso ou tiro de
Imunidade a venenos (V/3) algo. Basta que o personagem passe uma rodada mirando

O personagem resiste muito mais facilmente aqee ganha ndo apenas um, mas todos os 3 pontos de
efeitos de venenos. Todos o0s testes que envolvam venetesuante maximos permitidos no teste. Isto funciona
sofrem um atenuante de 2 pontos. O personagem é imajpenas com um tiro, portanto, o personagem deve gastar
a venenos de cobras do mundo fisico. Venenos de outrog rodada mirando para cada tiro em que desejar essa

planos ndo estdo incluidos nesta vantagem. vantagem.
Fragilidade fisica (D/2) Inepto (D/1)
O personagem é fragil fisicamente e isso significa O personagem é um desastrado. Todas 0s seus

gue suas penalidades ndo comecam a partir do momeestes de pericia sofrem um agravante de 1 ponto. O Mestre
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deve também exigir testes — mesmo que sem agravantes —

onde normalmente néo exigiria. Bravo (V/3)
O personagem tem grande coragem. Qualquer
= Psiquicas. teste de resisténcia para evitar sustos ou medos (inclusive
provocados por shiddis) sofre um atenuante de 2 pontos.
Medo (D/2) Caso o jogador tenha comprado a desvantagem “Medo”

O personagem carrega o medo por algo. Este mexo‘Panico”, elas funcionam normalmente.
dificulta as acBes e pensamentos do personagem. O Mestre
deve ter especial atencdo para com o alvo do medoligla personalidade (D/2)
personagem. Este ndo pode ser raro demais (ter medo de O personagem tem duas personalidades distintas
oncgas na cidade grande ndo € de grande valia, de fellm@das se detestam mutuamente. A cura (que seria muito
sim). dificil) geralmente provoca o surgimento de uma terceira
Quando colocado de frente para o motivo de sparsonalidade. O Mestre deve exigir que estas se alternem,
medo, o personagem recebe um agravante de 2 pontosrers ndo apenas no momento em que o jogador desejar.
todos os seus testes. O medo pode ter as mais diversas  Esta é uma desvantagem complicada. Dificilmente
fontes: algum animal especifico, armas, seres sobrenaturais,Tutor deixaria de perceber e, com isso, evitaria convidar
altura, lugares fechados, multiddes e assim por dianteo @ersonagem para a Iniciacdo. O jogador deve ter uma
personagem so voltara a ter controle de suas a¢gfes quaxgticacdo muito boa para este tipo de defeito, pois ele
afastado do motivo de seu medo. Se a acéo se prolorsgaia uma falha grave na triagem de uma Escola e geraria
por mais de 6 rodadas, o personagem comeca a sofranaios problemas. Na verdade, a maioria das Escolas

consequéncias da desvantagem abaixo. Iniciaticas veriam mais um ser precisando de ajuda do que
Tentativas de encoraja-lo com o uso de shiddidguém que seria iniciado. Uma explicacdo razoavelmente
sofrem um agravante de 2 pontos. plausivel seria o surgimento desta desvantagem apoés a
Iniciacao.
Panico (D/3) E necessario lembrar que as personalidades terdo

O personagem perde completamente o seu ladda propria e simplesmente detestardo o fato da outra
racional diante de seu objeto de medo. Além do agravaatepalhar a sua vida “ordenada”. Algumas poderao ter
de 2 pontos em todos 0s seus testes, ele € obrigado a t&gatonstruido familias diferentiés
— a cada rodada — um teste de presenca com margem em
determinacdo + tenacidade. Uma falha indica quengiitipla personalidade (D/3)

personagem fara absolutamente qualquer coisa para  Aquitemos uma verdadeira comunidade na cabeca
escapar do motivo de seu medo. Uma falha critica |nd@@. personagem. A|guns se OdiaréO, se amaréO, ignorarao
que o personagem perdeu todo o controle emociona e respeitardo mutuamente. Aquele que gostar de um
apenas caiu ao chéo, chorando e implorando para qyg@era odiar o outro. S&o0 realmente pessoas diferentes.
tirem dali, totalmente indefeso. Ele sé recuperara o contrgd@is uma vez é um defeito que exigira muita interpretacdo
apos sair da presenca de seu objeto de panico. Mais @&ifa explicacdo muito boa para sua existéncia. Além disso,
rodadas exposto e o personagem pode desmaiar ou egtidestre é que geralmente indicara qual o personalidade

em estado catatonico. que surge em determinado momento, apesar de poder
Tentativas de encorajar o personagem com 0 Uggkitar a ajuda do jogador neste caso.

de shiddis tém um agravante de 3 pontos. Esta desvantagem, assim como a anterior, podera

trazer profunda desonra ao Tutor responsavel por este

Memoria fotografica (V/1) erro e atraird ou a desconfianca ou a pena (que é outra

O personagem tem uma enorme capacidadefdéma de desonra na Sociedade Iniciatica) para o
gravar rostos, nomes, nimeros, situa¢oes, enfim, qualqygisonagem.

coisa que desejar. Basta o jogador anunciar ao Mestre que

esta “memorizando” algo e sera desnecessario qualoggiva (D/2)

teste no futuro para se lembrar, com detalhes, daquilo. Algo ou alguma situacdo provoca verdadeira
Depois de alguns meses, se 0 assunto nao for recorreg®ita no personagem. Toda vez que for colocado diante
ou muito relevante, o personagem pode ir perdend@j®sijtuacdo o personagem fara um teste de presenca com
lembranca (mais por falta de interesse do que pAargem em raciocinio + empatia para se controlar. Uma

incompeténcia). falha e ele n&o fara mais nada além de ir de encontro ao
_ o objeto de sua raiva. Tentara resolver as coisas no grito e
Leitura dinamica (V/1) devera ser seguro pelos amigos. Uma falha critica e ele ja

O personagem |€ a uma velocidade absurda, Sghitira para a agressdo. Tentativas de acalma-lo com uso

perder o sentido do que foi lido. Considere que ele I& a ufeashiddis sofrem um agravante de 2 pontos.
velocidade 5 vezes maior do que um bom leitor. Isso é de

grande utilidade nos estudos mundanos e para desenvatygia (D/3)

os shiddis. Além das pesquisas serem mais répidas. () personagem perde Comp|etamente 0 controle
Considere sempre o tempo como menor do que 0s ouliRite do motivo de sua ira. Ele nem precisa de teste para
Iniciados precisariam. tentar evitar a situacdo no grito, mas o teste de presenca
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com margem em raciocinio + empatia serve para indicar O personagem fez um inimigo feroz, que deseja
gue ele ndo passara deste limite, desde que n&o degrui-lo a qualquer custo. Este inimigo ndo pode ser
provocado ou atacado. Uma falha e ele ja parte pardestruido com facilidade (se assim o for). E ele sempre
agressao fisica. Uma falha critica e ele simplesmente tgrddera voltar milagrosamente apds sua suposta morte...

arrebentar com tudo no local, inclusive seus amigos. Inimigos de 1 ponto tem 0 mesmo nivel de poder
Tentativas de acalméa-lo com o uso de shiddis tém wlm personagem, de 2 pontos estd um pouco acima e de 3
agravante de 3 pontos. pontos esta muito acima. Este nivel ndo precisa ser apenas
em shiddis, pode envolver poder politico, econémico ou
Fragilidade psiquica (D/2) social que também s&o 6timas armas para se atormentar

O mesmo que ocorre com a desvantageaguem.
fragilidade fisica s6 que ela afeta a constituicdo psiquica.
O personagem sofreria entdo um agravante de 1 pontial (D/2)
partir do momento em que estivesse com 5 pontos em Um rival ndo deseja destruir o personagem, mas
constituicdo psiquica. Dai por diante, um ponto extra dgenas humilha-lo. Mostrar que é melhor que o personagem
agravante até atingir 4 pontos. e deixar ele para tras em todos os campos ou algum campo
especifico é o objetivo dele. Um rival costuma ter o mesmo
Vicio (D/3) nivel de poder do personagem. Esta desvantagem pode
O personagem tem um vicio que destréi aser realmente prejudicial, pois nunca se sabe até onde
poucos sua vida. Pode ser &lcool, drogas, sexo, necessidigleém pode ir para prejudicar um rival.
de juntar dinheiro ou poder, etc... de qualquer forma esta
perigosa desvantagem ira levar o personagem aos polRelacdes perigosas (D/2)
a destruicdo se nada for feito. A luta deste podera ser uma O personagem tem algum conhecido de outra
das coisas mais emocionantes da Saga, mas sera difailcdo ou “cinzento” e mantém relacdes sociais com ele.
dolorosa e provocara perdas grandiosas, afetando inclu§iegsso for descoberto por outro Iniciado ele poderéa se ver
aos outros da Egrégora. em apuros. O outro personagem volta-e-meia tentara
O personagem comecara o jogo com o vicio aindacruta-lo e o personagem do jogador pode tentar fazer o
em estado latente, mas este ira aos poucos tomando cosmo. Cedo ou tarde os dois terdo que definir sua posicao.
de sua vida. No inicio, o Mestre ir4 exigir um teste por didas lembre-se: 0 personagem mais convincente podera
(presenca com margem em determinacao + tenacidade) parecer esse duelo de idéias... mesmo que ndo seja o do
gue o personagem nao caia no seu vicio. Com o tenjqpgador.
porém, os testes serdo mais constantes e mais dificeis.
Chegard um ponto em que o jogador fara teste em qualgdor impossivel (D/3)
momento que se sentir sobre pressdo (mesmo que essa E como a desvantagem acima, s6 que os dois estio
“pressdo” sO exista em sua cabeca) e com um grauagaixonados. Isto deve ser interpretado rigorosamente pelo
dificuldade enorme. S6 quando ocorrer uma perda mujibgador, que deve compreender que 0 sentimento nao é
grande por culpa desta fraqueza o personagem padmcadeira. Apesar do sentimento de ambos ser
assumir o vicio e comecar sua luta pela cura. Esta sexédadeiro, ndo se pode impedir que cedo ou tarde eles
dolorosa e 0 Mestre deve ser duro com o personagem, @doem em conflito. Seria tragico, mas ou um dos dois trairia
facilitando as coisas. Uma vitéria e a consequiente vadieu grupo ou ambos se feririam profundamente. O Mestre
por cima seria um dos momentos mais emocionantes e ritgege considerar, como da desvantagem acima, que se 0
da Saga. personagem for muito convincente, o outro pode mudar
Mesmo depois de vencido o vicio, o Mestre dewde lado. O Mestre deve ser muito rigoroso neste aspecto,
fazer um teste de vez em quando, nunca se sabe quands justo. Como o0 amor aqui interpretado € verdadeiro e
ele podera voltar... nao doentio, ninguém pensara na possibilidade de se usar
um shiddi para convencer o outro... assim espera-se.
Amnésia (D/3)
O personagem tem amnésia de uma pafRenome (V/2)
importante de sua vida recente. Pode ser um efeito colateral O personagem adquiriu um grande respeito dos
inesperado (e indesejado) da Iniciacdo ou algum kharmambros de sua Escola. Ele fez algum grande ato que vale
sendo pago. muito para os membros desta apesar de novo (talvez a
Esta desvantagem deve ser bem conversada @umiracéo venha até exatamente por isto).
o Mestre. Talvez alguns pontos de vantagens e Isto Ihe traz reconhecimento dos Iniciados mais
desvantagens podem ser dados ao Mestre para comanéigos e garante um apoio mais facil. O Mestre deve saber
los sem que o jogador saiba quais sdo. Alguns pontogyde o que pode ser de grande valia para uma Escola
talentos também. Cedo ou tarde o personagem recupehaicatica ndo o é necessariamente para outra.
tudo, mas isso sera a custa de muito suor e algumas

encrencas. Protetor misterioso (V/2)
O personagem tem alguém que o ajuda
= Sociedade dos Iniciados discretamente e que ele ndo sabe quem €. Este misterioso
ajudante, o avisa de perigos e tramas que ocorrem nas
Inimigo (D/variavel) Escolas e na Guerra Oculta. O motivo de suas a¢des também

a7



€ de desconhecimento do personagem. pareca vir de um filme de fic¢do cientifica); um Liturgo
O Mestre deveria criar o misterioso ajudante recitaria férmulas devidamente estudadas e um Poliético

seria interessante se nem o jogador soubesse quem eleé¢ozacdes.

suas motivagbes. Mas uma coisa é certa: um dia o O valor desta desvantagem esta diretamente

personagem descobrira. vinculada a raridade ou dificuldade de se lidar com sua
obrigatoriedade. Usar cartas de tard pode custar apenas
Passado negro (D/Variavel) um ponto, mas usar um determinado tard que foi cedido

O personagem fez algo em seu passado que ppd Tutor no dia da Iniciagdo custa 3.
torna-lo ostracizado entre os Iniciados. Apesar de ser um Se o jogador usar uma obrigatoriedade que nao
segredo muito bem guardado, a qualquer momento ele ppdssa perder, como uma tatuagem ou o dizer nome de seu
vir & tona. Isto ndo o perturbara sempre, contudo de Vemjo da guarda”, a desvantagem custara 2 pontos mas o
em quando algo podera remexer nesse problema. E qugretsonagem perdera sempre uma rodada para se concentrar
isso acontece, toda a vida do personagem vira de cabrega. Qualquer shiddi que for usado sem a obrigatoriedade
para baixo! Se a desvantagem custar um ponto, o explictgto um agravante de 3 pontos.
acima é o suficiente, se custar 2 pontos o personagem
adquire um ponto de kharma transitério ao comprar e3taor rancoroso (D/variavel)
desvantagem e uma desvantagem de 3 pontos significa O Tutor do personagem acha que definitivamente
que o personagem comeca com um ponto de kharet@foi um erro. Por qualquer motivo que seja, ele desaprova

maduro ja computado. completamente sua existéncia como Iniciado. Ele pode achar
gue o personagem ndo tem forca de vontade o suficiente,
Devedor (V/variavel) ou desconfia de sua lealdade — ndo importa — ele ndo gosta

Alguém da sociedade dos Iniciados lhe deve udele. E ficard sempre a espreita, a procura de uma maneira
favor. A quantidade de pontos gastos nesta vantagem diedprovar que o personagem deve ser expulso e
0 quanto esse alguém deve, se tem mais de um devedoeryulhado de volta ha Maya, como um corrompido. O
se sera mais simples ou muito complicado terminar o débitalor da desvantagem esta diretamente associado ao grau
Cedo ou tarde ele acabara, por isso quanto maisleinfluéncia do ex-Tutor ou ao tempo e esfor¢o que ele se
personagem guardar esse trunfo para os momentos rdadica a provar que o personagem € uma “fraude”.
necessarios melhor sera para ele.

Registros (Vivariavel)

Credor (Divariavel) O personagem tem registros de alguma maneira.

Aqui temos o oposto. O personagem deve um &ade ser uma moderna biblioteca em CD-Rom, um monte
mais favores para alguém. Da mesma maneira o personagemergaminhos histéricos e raros, as anotacdes pessoais
podera terminar isso um dia, contudo ndo sera facil.d® seu falecido Tutor, um meio especial de entrar em contato
numero de pontos indicard o grau de débito oucam os Arquivos Acasicos, ser o bibliotecéario de sua Loja

quantidade de credores. ou qualquer outra fonte especial de informacéo. Estes
registros podem ser historicos, processos iniciaticos, leis
Tutor infame (D/1) dos Iniciados, uso registrados de shiddis ou todos esses e

O tutor do personagem fez algo que realmenteais. Quanto maior a quantidade de pontos, maior a
nao o tornou muito querido entre os Iniciados. Alguranplitude dos assuntos abordados. O Mestre deve exigir
Iniciados acabam descontando ou achando que o aue o personagem defina qual(ais) o(s) assunto(s) em que
cometido por seu tutor pode ser repetido pelo personageaus registros se especializaram.
achando que “filho de peixe, peixinho é&”. Estes registros, além de serem excelente fonte de

Apesar de alguns Iniciados mais novos achareeferéncia para alguns momentos cruciais, podem oferecer
isso besteira, a interacdo do personagem com os Inicianlaseu valor em pontos de atenuante em jogadas que

mais velhos pode ser prejudicada. envolvam a procura ou pesquisa dos assuntos a que eles
estejam ligados. Se os registros forem usados para estudar
Tutor renomado (V/1) sobre algo que o personagem pretende evoluir, 0

O tutor do personagem fez algo realmente meritégp@rsonagem descontara o seu valor em pontos dos pontos
que acabou por torna-lo reconhecido pelas Escolas. Ide@xperiéncia necessérios para evolui-los.
facilitou muito a vida do personagem, principalmente com
os Iniciados mais velhos. Os mais novos ndo costumam se \VANTAGENS E DESVANTAGENS COLETIVAS

preocupar muito com esse detalhe. Esta € uma regra alternativa. Mestre e jogadores
_ _ _ devem conversar para utiliza-la ou ndo. As vantagens de
Obrigatoriedade (D/variavel) desvantagens aqui apresentadas servem para o grupo como

O personagem nao consegue acionar seus shidfh$ todo ou para parte dele; elas atingirdo a todos os
sem um “subterflgio”. Este pode ser qualquer coisa, Miasrsonagens do grupo que as adquiriram,
seria interessante vincular a Escola que o personaggfiependentemente de quem sejam.
pertencer e as suas crencas pessoais. Um Alquimico pode  Elas s&o apresentadas da mesma maneira que as
ter de usar simbolos secretos enquanto um Tecndleg@dtagens e desvantagens, havendo apenas uma diferenca
usaria um artefato altamente tecnol6gico (mesmo ay& pontuacdo. Se uma desvantagem custa 3 pontos, isso
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significa que ela darad 3 pontos de bopasa cada impedir o acimulo de kharma ou mesmo lhe mostrar o seu

personagene se for uma vantagem de 1 ponto ela custatidarma, mas no caso de alguém mergulhar no Sono da

1 pontode cada personageridm personagem pode seAlma, os teste envolvidos terdo um atenuante de 2 pontos.

montado com o uso de vantagens e desvantagens coletivas

e individuais ao mesmo tempo. O nimero maximo de ponEgrégora grupal consciente (V/2)

gue podem ser acumulados com as vantagens e O mesmo que a vantagem individual “Egrégora

desvantagens coletivas é o0 mesmo que se consegue camsciente”. A diferenca € que ela aparece para mais de

as individuais: 12 pontos. Mas atencdo: o maximo quelsa personagem do grupo. Apesar de ser a mesma Egrégora

pode acumular com o uso de vantagens e desvantagema todos, a forma que ela assume e a maneira de interagir

coletivas mais as individuais também é de 12 pontos. Ngubale variar de personagem para personagem. Talvez ela

de se conseguir 12 pontos de um tipo e depois 12 porgem influenciada pelo dharma ou kharma diferenciado de

de outro tipo. cada um, talvez ela perceba que cada personagem terd um
Algumas destas vantagens e desvantagepepel diferente na consecuc¢do de seus objetivos.

poderdo alterar ou anular uma vantagem ou desvantagem

individual. Como explicamos antes, o Mestre e jogador€barma coletivo (D/Variavel)

devem ficar atentos a estas discrepancias e achar amelhor  Alguns personagens participaram de ac¢des no

solucéo (de preferéncia, uma que equilibre todos os lades passado em que foram geradas kharma. E isso mesmo,

da questao). 0 kharma pode pertencer a mais de uma pessoa!!! Portanto,
0s personagens que tiverem essa desvantagem ganham 3
= Espirituais. pontos de kharma transitério para cada ponto de

desvantagem comprada.

Problemas ritualisticos (D/2)

A afinidade com a Egrégora por parte do grupoléimigo extra-planar (D/Variavel)
menor. Isto pode ter muitos motivos. Durante um ritual Como a desvantagem individual “Inimigo
praticado pelo grupo, todos os testes devem ter @spiritual’, apenas atinge a mais de um do grupo.
agravante de 2 pontos. Se existirem PC’s ajudando no ritual
(ou o grupo estiver ajudando o ritual de outros) o agrava@tenselheiro espiritual (V/Variavel)
decorrente desta desvantagem s6 deve ser aplicado em O mesmo que a vantagem individual “Mentor
membros do grupo. espiritual”.

Elo psiquico (D/3) = Sociais.
Os membros do grupo tem um elo psiquico que
0s une. Isto significa que quando um deles atinge um nixéado do submundo (V/2)
muito baixo de constituicao fisica ou psiquica, todos os O mesmo que a vantagem individual “Contato no
membros do grupo devem fazer um testéatdade com submundo”.
margem enmifinidade & EmpatiaAqueles que falharem
passarao a perder metade dos pontos na constituidado na politica (V/2)
equivalente ao do membro ferido, conforme este for O mesmo que a vantagem individual “Contato na
perdendo. Isto quer dizer que, para cada vez quadiitica”.
personagem que engatilhou o elo perder 2 pontos, os que
falharam no teste perderdo um. Isto ndo acontece quaAtiado na alta sociedade (V/2)
2 ou mais estdo lutando juntos, ndo se sabe o motivo. O mesmo que a vantagem individual “Contato na
Caso o personagem mergulhe no Sono da Alma, os qlta sociedade”.
falharam mergulhardo juntos em seu delirio. No caso do
personagem morrer, cada um mergulhara em seu Son®déa coletiva (D/variavel)

Alma particular. Os personagens estdo em divida com alguém ou
com outro grupo. Todas as caracteristicas da desvantagem
Percepcao partilhada (V/3) individual “débito” sdo consideradas aqui.

Esta vantagem é como o Elo Psiquico, mas
apresenta vantagens ao invés de atrapalhar a vidaAdobertado (D/Variavel)
grupo. Todos “sentem” — ap6s serem bem sucedidos no O mesmo que a desvantagem individual
teste de Vontade, com margem Afimidade & Empatia- “Protegido”. Todas as caracteristicas daquela desvantagem
guando um membro do grupo corre grande perigo. Umk@vem ser observadas.
Vvez por jogo, 2 ou mais membros do grupo podem “saber”
0 que o outro percebeu e agir de maneira perfeitamebtbito coletivo (V/variavel)
sincronizada. Em termos de jogo, o Mestre pode permitir Alguém deve um favor grande aos personagens.
gue os jogadores troquem idéias sobre o que pretendeeve-se seguir o mesmo padrdo da vantagem individual
fazer, mas uma vez que o personagem tenha se utilizatébito”.
deste expediente, ele s6 podera faze-lo na préxima secao.
Os personagens ndo podem usar o shiddi um do outrd3em conceituado (V/3)
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O mesmo que a vantagem individual “VIP”, conperigosas”, com as mesmas caracteristicas.
as mesmas caracteristicas.
Reconhecimento (V/2)

Mal-afamado (D/2) O mesmo que a vantagem individual “renome’,
O mesmo que a desvantagem individual “Personam as mesmas caracteristicas. Atente para o fato de que
non grata”, com as mesmas caracterisitcas. 0S personagens atenderdo as expectativas de uma
determinada Escola Iniciatica, o que nao significa que
Grupo famoso (V/variavel) atingirdo em outra.
O mesmo que a vantagem individual “fama”, com
as mesmas caracteristicas. Ajudante secreto (V/2)
O mesmo que a vantagem individual “protetor
Alvo coletivo (D/2) misterioso”, com as mesmas caracteristicas.
O mesmo que a desvantagem individual “alvo”,
com as mesmas caracteristicas. Esqueleto no armario (D/Variavel)
O mesmo que a desvantagem individual “passado
= Psiquicas negro”, com todas as caracteristicas.
Gémeos psiquicos (V/3) As namanga (V/variavel)
Dois ou mais personagens tém uma afinidade O mesmo que a vantagem individual “devedor”,

psiquica que os tornam ligados. Um pode sentir camm as mesmas caracteristicas. No caso, seria mas provavel
razodvel precisdo onde o outro se encontra e entendgue um grupo devesse a outro do que um Iniciado apenas
gue o outro pretende fazer (o que significa que os jogadateser ao grupo todo.

dos personagens em questdo podem perfeitamente

conversar sobre o que pretendem em uma acao). SeDependéncia (D/variavel)

personagem desejar aprender uma trilha de shiddis do O mesmo que a desvantagem individual “credor”,
outro, pagard um ponto a menos de experiéncia a cada as mesmas caracteristicas.

compra. Mas esta vantagem tem seus problemas: se um

personagem estiver em grande perigo, o outro sentira Uroate de informacao (V/ivariavel)

angustia que o atormentara enquanto nao souber que seu O mesmo que a vantagem individual “registros”,

gémeo psiquico esta bem. com as mesmas caracteristicas.
Dor partilhada (D/3) . o PONTOS DE BONUS
Os personagens compartilham uma afinidade que Agora que ja foram escolhidos as vantagens de

os colocam a par das dores uns dos outros. Esta nogi¥gvantagens do personagem, pode-se trabalhar com os
desvantagem significa que cada vez que um companh@ié@tos de bonus.

de Egrégora sofrer mais de 2 pontos de danode umavez—-  Os pontos de bdnus nada mais séo do que o
fisico ou psiquico — esta dor sera partilhada pejesultado da diferenca entre os pontos ganhos com a
personagem. compra de desvantagens e 0s pontos gastos na compra de

Ele néo sofrera nenhuma penalidade nem perd@ggtagens.
pontos de constituicdo de nenhuma espécie, mas ficara Pode-se comprar um total de 12 pontos em
uma rodada sem poder agir, devido a dor repentinag€svantagens; por isso, se 0 personagem atingiu esse total
jogador ndo precisa estar vendo o companheiro serdgastou 5 pontos em vantagens, ele acumulou o equivalente

ferido, mas sabera quem € que sofre. a 7 pontos de bdnus (12 — 5 = 7). O jogador sempre tem a
opc&o de ndo comprar vantagens para o seu personagem e

= Sociedade dos Iniciados com isso aproveitar todos os pontos adquiridos com as
desvantagens.

Inimigo generalizado (D/variavel) E como se usaria estes pontos? Cada ponto de

O mesmo que adesvantagem individual “inimigoyma_estatistica da ficha do personagem custa um
com as mesmas caracteristicas. Devemos Chamaraateﬂé®'minado niumero de pontos de bﬁnUS, conforme a

para o fato de que o nivel de poder do Inimigo deve $gbela abaixo:
comparavel ao do grupo e ndo do individuo.

Estatistica Custo em pontos de bdnus por
Rivalidade (D/2) ponto
O mesmo que a desvantagem individual “rival'Caracteristica 3 pontos
com as mesmas caracteristicas. Apenas neste caso ¥iehto 2 pontos
pessoa dificilmente teria rivalidade com um grupo inteirpgrada de dados 5 pontos
sendo mais provavel uma rivalidade com outro grupo. Shiddi 5 pontos
Plano 5 pontos
Contatos de alto risco (D/2) Shakti 7pontos
O mesmo que a desvantagem individual “relaqég@nstituigao fisica 1 ponto
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Constituicdo psiquica 1 ponto

Os pontos em kharma e dharma ndo aumentam
com pontos de bbnus e, francamente, achamos que s6 um
insano iria querer aumentar os seus kharmas gratuitamente.

E importante lembrar que as estatisticashitdi
e plano, que foram delimitadas no ato da criacdo do
personagem, continuam sofrendo este limite mesmo com o
uso de pontos de bénus. Apenas se ultrapassa esses limites
com pontos de experiéncia, no decorrer da evolugédo do
personagem e se 0 Mestre assim permitir.

ULTIMOS RETOQUES
Agora o personagem recebe os ultimos retoques
—mas ndo menos importantes — na sua criacdo. Para facilitar
ele pode dividir em 3 fases bem definidas:

O passado:O personagem foi um postulante ativo?
Como ele escolheu sua Escola? Ou foi escolhido? Com
gue idade se Iniciou? Abandonou alguma coisa da vida
mundana para melhor se dedicar a Obra? Se arrepende?
Tinha parentes vivos? Ou era um solitario? O que o levou
a decidir de vez pelo dificil caminho da Iniciagido?

O presente:Agora que conhece melhor sua Escola de
dentro, como o personagem se sente sendo um Iniciado?
Como ele encara sua vida na Maya, agora? Suas relacbes
com os Doutrinados é qual? Ele tem algum(a) Doutrinado(a)
com guem mantém um relacionamento amoroso ou de
amizade? Como vé seus companheiros de Egrégora? E as
outras fac¢des? Ele acredita em tudo que a sua Escola
ensina? Ou vive um dilema de fé?

Futuro: Qual é o grande objetivo do personagem? Ele
tem algum plano para sua vida na Maya, como uma
profissdo? O que ele espera de Maytréia? Ele o espera
mesmo ou acha que ele representa uma simbdélica mudanca
de consciéncia na coletividade? Tem planos futuros para
sua Escola? Ele acredita na possibilidade de alcangar a
lluminacdo? Ou apenas luta pela boa causa? Ele acredita
na existéncia de uma futura “civilizagdo americana?

Estes sdo apenas alguns exemplos de questdes
que ajudariam a melhor esculpir o personagem. Muitas
outras podem ser feitas, cada uma com sua relevancia de
acordo com o personagem ou a situacéo. E importante o
jogador ter uma no¢ao de com quem ele lida. O
personagem nao é apenas uma ficha cheia de dados, ele
salta para fora e diz “penso, logo existo”. Aprenda com
ele.
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ESCOLAS DA REALIDADE

Todos se preparavam para o ritual. Na Loja, eldesvirtuar a Verdade ensinada nas Escolas. Os mais
via os seus irmaos de Escola e outros que pertenciamaderados entendem que a mudanca é necessdria, mas
outras formas de pensar. gue ela deve ser feita com sabedoria e mantendo sua

O Grdo-Sacerdote entoou o primeiro canticomensagem principal que € a mais importante: a Evolucédo
Quando o suave mantram tomou conta do ambiente, blanana através da melhoria da consciéncia dos seres e do
percebeu imediatamente o que estava acontecendo: toliilosda Maya.
na sala se transportavam — guiados pelo Gréo-Sacerdote
— em direcdo a parte da Loja que pertencia ao plano AIMPORTANCIA DA MAYA
mental. Os Bramanes entravam em sintonia para saber a A Maya é outro detalhe interessankda &
Vontade da Divindade, os Xatryas se posicionavam paiacessariaTodas as Escolas entendem que, sem a mesma,
defender o ritual, os Vaysas colhiam as energias qgelano evolutivo seria indtil, pelo menos para a forma em
seriam usadas e os Shudras organizavam tudo. que foi concebido. O problema é se deixar dominar por ela.

Estava, mais uma vez, na hora de se fazerpgra a maioria dos Iniciados, grupos como os 300, pensam
vontade da Divindade e trabalhar p6|a humanidade. que dominam a Maya mas sao totalmente dominados por

ela.

As Escolas Inicidticas foram denominadas na Romanticamente, se diz que quando a Divindade
Grécia antiga. As idéias de sua fundagdo surgiram ga$necou seu caminho de conhecimento de si mesma,
Escolas de Mistério do antigo Egito, mas seu conceito f@iediatamente percebeu que se permanecesse onisciente,
definido por Pitagoras e finalmente balizado por Socratesifca teria o que aprender, pois ja saberia a resposta.
Platdo (pelo menos isto € o que defendem os Iniciadpgrtanto, umaparte de si “mergulhou” na Criacéo, na

que afirmam conter documentos secretos onde estes ﬁ% Comp|eta ignorancia, para emergir, com seu prc’)prio
filosofos desenvolveram suas idéias). Desde entéo, pousgferco, plena de consciéncia

mudangcas foram feitas. Alguns movimentos como os dos Para os Iniciados, a Divindade tinha conhecimento

Rosacruzes, em agosto de 1623, e a fundacdo da Sociegafifexperiéncia... e ela desejou experimentar. Por isto a
TeOSéﬁca, por Helena Petrovna BlavatSky, em 187@,aya é importante_ Conforme o Ser Humano vai
adaptaram os conceitos para as necessidades do myapreendendo o funcionamento dela surgem os
de suas épocas. Atualmente, muitos movimentos denfifninados e os Iniciados. Estes dois Gltimos tém o papel
das Escolas Iniciaticas ocorrem no sentido de que egfasjudar a Humanidade neste caminho de surgimento do

adaptacdes devem ocorrer novamente. Os Iniciados Mai§io da sujeira da ignorancia, como uma flor de I6tus que
antigos tém resistido de vérias formas, tentando desdgréta do lodo.

desencorajamento até a proibicdo de abertura de Lojas por

defensores das mudangas. _ AS LUTAS INTERNAS E EXTERNAS
Porém, os mais jovens simplesmente criam suaS— x5saVer por este prisma, percebe-se claramente

novas regras e vao em frente. Isto tem — como tudo na vidas o |niciado enfrenta uma luta em duas frentes. Se, por
—seu lado positivo e seu lado negativo. Ndo se pode neQA

que € necessaria uma nova ‘roupagem” para a linguageMe o ycso, por outro deve enfrentar seus proprios

das Escolas Inicigticas. As parabolas e comparacdes gusnios para encontrar as respostas para a sua elevagao.
serviam para sociedades de cacadores, de agricultores, de As Escolas Iniciaticas surgiram destas duas
pescadores, de guerreiros, de construtores de catedpaiSagsidades. Quando se percebeu que até os Iniciados
de movimentos cientificos e artisticos, de exploradoreﬁ(g\deriam ser corrompidos e que os lluminados n&o eram o
_outras mais ndo serve para uma sociedade onde as Pe$8A3§o caminho — sendo possivel se interromper sua
ja nascem com um computador na mao. existéncia — as Escolas surgiram. Elas seriam uma forma

Com a internet e os incriveis avancos na area gy nizada de se trabalhar no mundo a0 mesmo tempo em

comunicagdo e da ciéncia — como a criagdo de CloNeg @ e construiriam lojas que serviriam de “oasis” para 0s
realidades virtuais — e com novos desafios de escﬁ"ﬁiados se reequilibrarem

mundial — como os problemas ecolégicos e a crise de Afinal de contas, os Iniciados que se corromperam

antigas instituicoes religiosas e sociais — 0 Ser HUmalQs poytrinados que néo entenderam bem o sentido da

percebe agora que tem o poder de um Deus, fato quUeg3ditam que até a existéncia de faccdes com pontos-de-

Iniciados j& afirmavam desde a aurora dos tempos. OSta antagonicos fazem parte de todo esse “embate”

questGes sdo outras e paradoxalmente acabam senqQ.a3qs4rio para a Evolugdo. A resposta definitiva a essa
mesmas de desde a infancia da Humanidade. Mas s Rta0 ainda nao foi encontrada

respostas podem ser as mesmas a forma de conté-las nao
é.

ECOS DE UMA FALSA REALIDADE

Por outro lado, existe o grande perigo de se

52



S6 que estas faccdes antagdnicas se utilizamaddo espiritual e mundano do Ser Humano. Elas estao
Maya para atingir seus objetivos. Isto leva todos a lutmidas no propdsito de trabalhar a Evolu¢do humana e
Uma luta pelo dominio ou libertagdo da consciéncia dgarantir a liberdade da Maya a maior quantidade de pessoas
Seres Humanos e através disso da propria realidade menes.for possivel. Fora isso, cada uma tem sua organizacéo
Isso pode levar a algumas questées: ndo poderiamodo de trabalhar. Na verdade, as Escolas se completam
os Iniciados seguirem suas vidas sem se preocupar eot@anto no aspecto de trabalhar o mundo como de combater
os Doutrinados e a Maya? Afinal de contas eles ndo satssrfaccbes inimigas. Todas tem Iniciados de qualquer
da Realidade? Precisam desta missao tdo dificil? Tendéncia, apesar de algumas aparentar ter mais de umas
Sim. Apesar de existirem alguns Iniciados qudo que de outras.
concordam com a idéia de abandonar a luta e deixar que os  As Escolas costumam perceber o que o individuo
Doutrinados fiquem a prépria sorte, estes sédo muito poutas de real para mostrar ao mundo. Elas véem aquele sujeito
e dificilmente alcancardo a lluminacdo. As explicacdescondido atras de uma mesa de escritério ou aquela moca
podem ser as mais variadas para esta luta petp® trabalha como garconete e percebe sua verdadeira
Doutrinados e vamos colocar algumas. forma de se expressar. Portanto, o fato de alguém ser médico
Em primeiro lugar, &volucéo é uma Lei Universal ndo o obriga a se tornar um Medicinal, por exemplo.
e lutar contra ela ou se negar a ajudar quando aprende E claro que normalmente a profisséo ou estilo de
esta verdade é lutar contra sua prépria Evolugéo vida indica muito da Escola em que o futuro Iniciado ir&
Em segundo lugar, aprender sobre a Evolugéo gra@balhar. Todavia, 0 mais importante ndo é aquilo que o
Realidade, desenvolver shiddis e receber a ajuda de oup@stulante mostra ao mundo, mas sim aquilo que ele tem
Iniciados apenas para se voltar — de forma mesquinhde—real dentro de si. Ou seja, ele nasceu para trabalhar de
para a sua prépria liberdade € um meio certo de acimul@de maneira para a Evolugao humana?
kharma.
Uma Ultima colocacéo importante € a deogea ACIVILIZACAO AMERICANA
garante que o Iniciado conseguira a lluminacao total Acredita-se firmemente que a chegada de
nesta vida Portanto, se o Iniciado tiver que reencarndtaytréia ocorrerd nas Américas. Este € um plano antigo,
neste mundo, ele tera o pesado kharma de néo ter tentpdovem sendo trabalhado desde os tempos dos Fenicios,
cumprir sua misséao e dificilmente tera nova chance de entpae foram os primeiros navegadores a chegar em praias
numa Escola. Na verdade, existem relatos de rituais feispg-americanas. Um plano, meticulosamente trabalhado,
nas Escolas para que sejam atraidos 0s seres com 0s goaisatrasos aqui e ali, para este momento. Ndo ha mais o
elas tenham alguma ligacédo e estes encarnem. Estagys&oesperar.
apenas trés colocacdes que ja merecem bastante crédito. E como se trabalha isso? Combater as outras
Portanto a luta pelas consciéncias dos Seffex¢cfes ajuda mas ndo é o principal. Ajudar os
Humanos é a luta pela prépria consciéncia do Iniciadwcessitados, diminuir as caréncias sociais e tornar as
Praticamente todos os dharmas que os Iniciados tpessoas culturalmente preparadas para ouvir sobre a falsa
representam isso. E lutar pela Humanidade é lutar contraalidade € o verdadeiro trabalho.
excessivo dominio da Maya e também contra aqueles que Na verdade, sair por ai, procurando Centriarcas
se usam dela para tornar a todos Doutrinados. As facgpasa cacar ndo vai dar muito resultado. Agora, abra uma
rivais reagem com seus exércitos. A Maya reage comonsche que alimente e dé educacéo diferenciada a criancas
Ecos. de rua e logo surgirdo alguns batendo a sua porta. E para
Um Eco é uma espécie de efeito colateral quefeehar a creche, cada vez mais Centriarcas agirdo, de todas
sofre no uso dos shiddis. Segundo alguns Iniciados magsmaneiras... Portanto, a melhor maneira de atrair a ira de
antigos, ele reflete a falta de confianca que o Iniciado tailgumas das facg¢des rivais € justamente trabalhar contra a
em si mesmo na hora de acionar os poderes que a Divindadgentacdo da avydia.

Ihe permitiu desenvolver. Outros afirmam que a “presséo” Quando alguém propde um método psicolégico
da falsa realidade é grande demais e — cedo ou tardeou diloséfico de libertacdo das mentes, faz trabalhos
Iniciado cede um pouco. artisticos que trabalhem o subconsciente, abre obras sociais

Chegou-se a pensar que o Eco estivesse ligaglee minimizem o sofrimento humano, procura entender o
as Escolas. Porém logo se descobriu que isso nao readivo das diferengas sociais, etc... imediatamente atrai 0s
verdade. As outras fac¢des também sofrem efeitos do Bliwos das outras facgdes. Se for comprovado que este
e até mesmo os Mayavicos e os feiticeiros sofrem alglguém € um Iniciado, ja se pode perceber uma vida inteira
parecido. Percebeu-se também que pessoas dadutas pela frente.
despertaram shiddis sem receberem iniciagdo alguma, No continente americano, esse trabalho aumenta
sofrem os efeitos dos Ecos. Muitos Iniciados acreditasom a necessidade de se criar a futura civilizag&o americana.
gue o Eco € uma espécie de “kharma menos sutil” e udaras outras facgbes também sabem disso. Mas como se
como prova disto o fato dos lluminados ndo enfrentareronstréi uma civilizag@o? Através da geracdo de valores.

problemas com os Ecos. O que define uma civilizacdo séo os valores que a norteia.

As regras para uso do Eco estdo no capiglimdo na Suas descobertas cientificas, sua arte, sua politica, sua

Maya estrutura social, sua relacdo com as nac6es vizinhas (hoje
AS ESCOLAS NO MUNDO em dia, 0 mundo inteiro), 0 comportamento social de seus

Cada Escola Iniciatica atua em um campo que afétdadéos, tudo enfim que concerne a sua existéncia — até
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mesmo a maneira de agir de seus criticos — sera concernente
aos valores que esta civilizacdo defende. A perda destes
valores leva imediatamente esta civilizacdo para a
destruicéo.

Portanto, em todas as frentes de batalha
possiveis, a luta pela consciéncia dos sul-americanos ocorre
se utilizando os valores como armas que definirdo o futuro
deste continente... e da evolu¢gdo humana.

AHIERARQUIAINTUITIVA

Um outro ponto de importancia fundamental é a
preparacdo da nova humanidade, aquela que ira dominar o
plano abstrato, ou Intuicdo, ou Hierarquia Intuitiva.

Desde que o plano mental foi dominado, os
Iniciados sabiam que o proximo passo evolutivo seria o de
dominar a Hierarquia Intuitiva. Todos os lluminados que
surgem atualmente ja& dominam o intuitivo. E todos os Seres
Humanos que nascem atualmente tem condi¢des de faze-
lo. Basta livra-los da Doutrinacéo e do kharma. Simples,
mas nada facil.

Maiores detalhes sobre a Hierarquia Intuitiva no
capituloPlanos

APRESENTANDO AS ESCOLAS

A seguir, veremos de forma mais detalhada as sete
Escolas Iniciaticas. Os rumores de uma oitava Escola, que
coordenaria todas as outras sdo fortes mas n&o se encontra
provas disto e os Iniciados mais antigos ndo falam no
assunto.

Portanto vamos apresentar as sete conhecidas.
Elas serao apresentadas com 0s seguintes topicos, que
virdo logo apds uma explicacéo da filosofia que a Escola
defende:

Alcunha: O nome com que se conhece um membro da
Escola.

Shiddi: Aspecto da Maya em que os membros da
Escola se tornaram profundos conhecedores. O
personagem, ao ser criado, ganha um ponto gratuito no
shiddi manipulado pela sua Escola.

Dom: Vantagem inerente ao membro da Escola.

Ferramenta de meditacdoMétodo que um membro
da Escola usa para meditar e tentar entrar em sintonia com
a sua Egrégora, se alinhando comShaktie aumentando
sua sintonia com ela para se “reabaster”.

Arquétipos: Sao aqueles tipos de pessoas que mais
se aproximam — pelo modo de ser ou pela profissdo — do
ideal da Escola. Alguns podem ser citados em mais de
uma.

As regras necessarias para se verificar os efeitos do Eco,

0 uso do shiddi ou para acionar a ferramenta no

recarrego da shakti do personagem séo explicados nos
capitulosPlanose Vivendo na Maya.
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ALQUIMIA

O TRONO DE DEUS

Nascimento e morte. Inicio e fim. Criacdo e destruicdo. Tudo o que comeca tem um fim e tudo o que termina teve
um inicio. Os membros da Escola da Alquimia sabem perfeitamente que, ha Maya, o que acontece é uma sucessao de
criacBes e destruicdes eternas. Nada dentro da Maya é eterno ou perene. A natureza destroi estrelas, civilizagdes,
espécies e corpos com a mesma preciséo e desprendimento com que os cria. Portanto, para os Alquimicos, aprender o
meandros da criacdo e da destruicdo € a porta para a liberdade.

Ha alguns séculos atras, os Alquimicos demonstraram uma for¢a e popularidade que deixaram uma impresséo
forte na histéria, em especial da Europa. Na época, eles simbolizavam a transformag&o do homem bruto, ainda animalizado
e movido por paixdes inferiores, em um ser superior, dotado de plena consciéncia, através do entendimento e controle do
processo de criacdo e destruicdo, na popular lenda da “transformac¢éo de chumbo em ouro através do mercurio”. Ainda
hoje, este simbolismo é utilizado por membros de pensamento mais tradicionalista dentro da Escola.

Porém, a Escola mudou com o passar dos tempos. A imagem de alguém se utilizando de rituais e convocacgdes
diversas para controlar a realidade dificiimente bate com a de um homem engravatado indo em dire¢éo ao seu escritério
ou mesmo a de um dona-de-casa nos afazeres do lar. Contudo, esta € a humanidade atual e € assim que os Alquimico
devem agir hoje em dia.

Para os Alguimicos, a compreensédo da criacdo e destruicdo é fundamental. Na verdade, para eles € tudo a
mesma coisa. No Ser Humano, observar seu nascimento e sua morte — 0s dois momentos mais dramaticos e marcante
de sua existéncia — € parte da rotina destes Iniciados. Na verdade, segundo eles, entender a morte é entender o proces:
da vida e transcendé-la. Porém, quando os Alquimicos se referem a morte e ao nascimento, eles ndo estdo denominandt
apenas a parte bioldgica destes fendbmenos. Existe, segundo eles, diversas mortes e nascimentos que ocorrem nc
decorrer de nossas existéncias. O abandono de um ideal e o abracar de outro, o fim de uma amizade ou o inicio de outra
a mudanca para uma nova residéncia, a derrota ou vitéria em um jogo e o préprio orgasmo séo, dentro do ponto-de-vista
desta Escola Iniciatica, exemplos de “criacdo na destruicdo e destruicdo na criacdo” que constantemente ocorrem em
nossas vidas.

Esta preocupacgdo com o inicio e o fim de tudo costuma gerar nos membros desta Escola comportamentos e
hébitos que lhes servem perfeitamente na Guerra Oculta. Para comecar, eles raramente demonstram medo da morte
depois de um tempo de estudos. Isto os tornam adversarios perigosos e aliados de profundo valor na luta contra outras
faccdes. Além disso, eles adquirem uma visdo bem diferente da maioria das pessoas com relacdo a morte — sua e do:
outros — e, com isso, da vida. Aprendem rapidamente o desapego a tudo que esta relacionado a Maya, pois sabem que
nada nela é eterno. Para os criticos, isso os tornam frios e distantes, mas isso € um engano. E verdade que os membrc
desta Escola recebem recomendacfes constantes para o controle de suas emoc¢des, mas isso ndo significa que eles
evitem. Além disso, o conhecimento das energias que surgem da Criagdo os tornam eximios manipuladores destas
energias durante os rituais.

O dominio mais profundo sobre as for¢as da Criacdo costuma dotar os Alquimicos Iniciados com um controle
profundo sobre sua energia vital. Todos 0s elementos que envolvem essa energia e a manipulacao dela — como o ato
sexual e a capacidade de criacao artistica, por exemplo — sdo vistos sempre como uma forma de se trabalhar para ¢
lluminacao.

Alcunha: Alguimicos.

Shiddi: Criacdo. Os membros desta Escola normalmente se determinam a compreender o processo de suas
proprias mortes, e isto os levam a um estudo mais dedicado deste shiddi. E muito comum o Alquimico esconder qualquer
objeto, acdo, sentimento ou pensamento com o uso deste shiddi.

Dom: O grande controle que os membros desta Escola tém sobre a energia vital os tornam grandes mestres na
manipulagdo das energias cdsmicas. Todo personagem desta Escola recebe um dado extra em sua parada de dados a -
utilizada em um ritual. Este Dom permite que o personagem ultrapasse o limite de 5 dados.

Ferramenta de meditagdoDisciplina. Todo Alquimico tem algo que ele segue com rigor: pode ser uma yoga,
um estudo cabalistico, uma ora¢éo, abstinéncia sexual, evitar comer carne ou um ritual magico. Sempre que ele desejar
aumentar seu nivel nhakti ele recorre a essa disciplina.

Arquétipos: Estudiosos de ocultismo, alquimistas, religiosos, yoguis, praticantes de artes marciais, quimicos,
viajantes, tedlogos, artistas inconformados, hackers, magos, méagicos, cabalistas, fisicos, etc...

55



ARTES

OS MODELADORES DA MAYA

Mudanca. Transformacdao. Vibraces que se mesclam e se separam, trocando energia e alterando — de forma
drastica ou sutil — umas as outras. Segundo a Escola das Artes, a Unica certeza € a incerteza e a Unica constante é a
mudanca. Para os Mecenas, a Maya € esta: nada € permanente e igual ao que era um instante atras. A ilusdo, para os
membros desta Escola, advém do erro de achar que as coisas se repetem ou se mantém estaveis.

Todos os ensinamentos desta Escola se baseiam neste principio. Para um Mecenas, o fluir das coisas mostra o
caminho da lluminacdo. Sendo os mais adaptaveis as mudangas que ocorrem na sociedade humana, os Mecenas sempre
encontram meios de transmitir sua doutrina das maneiras mais condizentes com a forma de pensar da sociedade em que
vivem. Por exemplo, atualmente costuma-se — entre 0s mais jovens — se comparar o modo correto de se procurar a
lluminacdo com o surf: o surfista ndo se preocupa se a onda que vem € igual a anterior, ele apenas navega nela ou nao,
de acordo com a sua capacidade ou conveniéncia. Em uma outra parabola recente: compara-se o “mal” a uma avenida
engarrafada na hora do rush, enquanto aqueles sintonizados com a Evolucdo néo tiram seus carros das garagens e
passeiam tranquilamente a pé, observando a paisagem até a confusdo acabar, ou ajudando a resolver o problema.

Por isso, esta Escola desenvolveu as artes. A verdadeira arte é adaptavel a qualquer época ou local, para
agueles que souberem o que procurar em sua expressao. Ela atinge o subconsciente dos Doutrinados e opera ali, de
maneira geralmente sutil, as alteracdes a que se propdem os Mecenas. Mas nem todo Iniciado nesta Escola é um artista.
Alguns apoiam firmemente as mais diversas formas de arte e outros tm em seu circulo social artistas que séo inspirados
discretamente — com ou sem uso de shiddis — para que suas criagfes atinjam os objetivos da Escola. Outros procuram
diligentemente novas formas de arte (ou nhovos aspectos da mesma) que possam servir para o trabalho na Maya.

Portanto, os Mecenas sdo inconformistas em geral. A idéia da eterna mudanca fica téo firmemente arraigada em
suas mentes que eles procuram o fluir em tudo o que fazem. Chega a ser comum que um membro desta Escola se livre de
todos os seus bens de vez em quando, ou mudem de profisséo ou residéncia como forma de experimentarem a mudancga.
Para os criticos, isto 0s torna irresponsaveis e inconsequentes. Obviamente, isto ndo é verdade.

Um Mecenas equilibrado sabe perfeitamente que uma “estabilidade aparente” é necesséaria na convivéncia
social. A diferenca estd no termo “aparente”, pois 0s membros desta Escola sempre tentam entender 0 movimento por
trds de tudo. Esta capacidade os tornam os grandes responsaveis por projetar as lojas. Normalmente, eles cuidam de
tudo: sua localizacao, desenho arquiteténico, decoracéo interior e funcionalidade. Sua criatividade costuma surpreender
inimigos e aliados, com usos inesperados para os shiddis e o desenvolvimento de “criar’” uma loja em locais publicos,
voltados para a cultura e artes em geral.

Alcunha: Mecenas.

Shiddi: Transformag@oNa arte, transforma-se um ou mais objetos ou elementos da natureza em algo que
provogue esteticamente um crescimento interior. A observagdo desta caracteristica, tornou os membros da Escola das
Artes os especialistas neste shiddi.

Dom: Todo Mecenas € muito intuitivo e tremendamente criativo. Com o gasto de um ponto de shakti, o
Mecenas pode transformar qualquer local de expressao cultural ou artistica — como um museu, uma casa de espetaculos,
um atelier, uma galeria de arte, um estidio fotogréafico ou um estadio de futebol —em uma espécie de santuério. Ele pode
ganhar um dado extra no uso de shiddis, sofrer danos reduzidos em 1 ponto, provocar danos aumentados em 1 ponto ou
absorver shakti abrindo méo da ferramenta de meditacdo e sem sofrer os efeitos colaterais. Este Dom s6 pode ser
utilizado uma vez por dia e se o personagem sair do local ele é desativado imediatamente, apesar de seus efeitos
continuarem. No momento que anuncia o uso do Dom, o jogador informa qual das vantagens que podem ser obtidas sera
utilizada.

Ferramenta de meditacao:nspiracdo O Mecenas se utiliza de algum modo de expresséo artistica que o
coloque em sintonia com a Divindade. Ele pode recitar uma poesia, ouvir uma determinada masica, ler um trecho de um
livro particularmente importante, representar um monologo, fazer uma escultura, criar um site, pintar um quadro ou
mesmo ler uma histéria em quadrinhos que ache rica e interessante. Qualquer forma de expressdo artistica que o
Mecenas considere que o coloque em contato com a Divindade serve.

Arquétipos: Estudantes de arte, pintores, musicos, apreciadores da arte, quadrinistas, webdesigners, escultores,
arquitetos, cineastras, atores, designers, tatuadores, poetas de rua, artistas de circo, dancarinos, atletas, decoradores,
etc...
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POLIETICA

OS OBJETIVADORES DO SUBJETIVO

Tudo funciona de acordo com Leis universais inquebrantaveis. Nada na natureza esta solto, sem propdsito.
Todas as formas de energia funcionam sob Leis rigidas e inflexiveis, que evitam que o universo desabe sob si mesmo ou
se fragmente no nada. Baseados nesta filosofia, os Poliéticos desenvolveram seu modo de trabalhar a sua lluminacao e
a Evolugcdo Humana. Para se ter uma idéia, o conceito de civilizagdo, organizacéo social e de grupos sociais como a
familia foram desenvolvidos por Iniciados desta Escola.

Consequentemente, de todas as Escolas, esta € a que contém os Iniciados mais preocupados com o bem-ests
social. Um Poliético raramente deixa de estar ligado a algum trabalho social na cidade em que mora. Porém, o simples fato
de dar sopa aos pobres nas noites de quinta ndo lhe satisfaz. Ele logo comega a pensar em modos de fazer com que — px
exemplo — aqueles que venham para o sopdo sejam cadastrados, recebam documentacéo, tratamento médico, fagam u
curso e arrumem um emprego decente. Costuma-se dizer que um Poliético vive imaginando um mundo em que ele préprio
e suas idéias ndo sejam mais necessarias.

Também torna-se Obvio imaginar que outra forte caracteristica de um Iniciado na Poliética é a
organizacao. Costumam — juntamente com os Alquimicos e os Liturgos — liderarem as Lojas; ficando normalmente com
o cargo de Primus ou Economus, deixando o de Grao-Sacerdote para seus colegas. Isto explica como eles gostam de
planejar e organizar as a¢des, porém sempre com uma margem bem coerente de manobra. Devido a estas caracteristica
os detratores desta Escola costumam considera-los intransigentes e pouco dados a ouvirem a opinido alheia. Este é un
erro comum, mas geralmente ele vem daqueles que séo apaticos e ndo gostam de liderar. Como dificilmente um Poliético
tem paciéncia com esse tipo de personalidade, ele se parece — aos olhos de alguém assim — intolerante e pouco sensive
Na verdade, € comum que o membro desta Escola seja uma pessoa em eterna atividade; um ditado comum entre os
Poliéticos diz que “um animal reage, um Ser Humano age”.

Com tudo isso, esta claro o motivo do envolvimento destes Iniciados com a politica, a administracdo e trabalhos de
organizacao social. Porém, este ndo € um caminho téo fcil e tdo cheio de vantagens como se pode pensar. O mundo d
politica, negécios e finangas ndo é um mundo simples, feito para os bem intencionados porém ingénuos. E fato comum
o ato de se “pular no pescogo” de outro para garantir a sobrevivéncia de sua parte; seja ela uma empresa, partido
politico, conta de cliente ou outra coisa qualquer. E € em meio a este campo de batalha que os Poliéticos costumam
procurar a sua lluminagédo. Portanto, os estes Iniciados se tornam especialmente habeis no ato de evitar o kharma ou de
tomar a decisao que significard o menor aciimulo de kharma possivel.

Alcunha: Poliético.

Shiddi: Controle A compreensdo de que tudo segue uma ou mais Leis universais, desenvolveu entre os
Poliéticos a necessidade de se lidar com esse shiddi. Ele também permite o estimulo — ou o contrario — para que certas
acOes sejam feitas.

Dom: Como um Poliético vive em um ambiente mais perigoso para o kharma, ele aprende a lidar com isso melhor.
Com isso, o personagem recebe um dado extra no teste de kharma, mas apenas quando estiver efetivamente trabalhand
de forma altruista. Ele ndo tem direito a usar este Dom em situac¢des que exigem actimulo automatico de pontos de kharma
e em situagdes que sdo egoistas (mesmo que envolvam a propria sobrevivéncia).

Ferramenta de meditagdoMisericordia O Poliético observa ou faz algum trabalho préatico de ajuda ao trabalho
da Obra. Qualquer coisa que indique essa direcéo de forma pratica serve: ler ou escrever um discurso, trabalhar em um
livro, meditar em cima do plano de construcdo de um asilo ou de uma casa de ajuda as mées solteiras. Desde que seja alg
gue desenvolva o trabalho da Obra de uma forma que venha a se objetivar no mundo e néo fique apenas nas idéias, ¢
valido.

Arquétipos: Politicos, sociblogos, sindicalistas, estudantes e professores de histéria e de geografia, assistentes
sociais, lideres de associagfes de bairros, filantropos, empresarios, economistas, organizadores de ONG's, etc...
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MECANICA

AQUILO QUE ESTA ACIMA E COMO O QUE ESTA ABAIXO

Existe um porgue e um como. A Cria¢do tem um motivo e modo de agir. A Divindade ndo deixa nada ao acaso
e descobrir as Leis desta realidade é transcende-la; afinal de contas, a Divindade mergulhou neste mundo para aprender,
portanto os Tecndlogos vivem em fungéo de descobrir, explorar e desvendar o universo, para depois divulgar as suas
conclusBes. Ao aprender sobre a Maya, descobre-se como evita-la.

Esta Escola reivindica a descoberta da Lei do kharma e do dharma e ter percebido o0 modo com que Maytréia age
no mundo. Certamente, foi a primeira a investigar os planos extra-fisicos e — ao mesmo tempo em que faz isso —
desenvolve “leis cientificas” que explique tudo isso aos Doutrinados. Esta é a escola das leis naturais, daqueles que
investigam os mistérios da existéncia e ligam o universo ao homem.

Como a mais otimista das Escolas Iniciaticas, seus Iniciados sdo os mais empolgados e esperan¢osos com o
potencial da humanidade. Eles exploram, buscam, perguntam e nunca estéo satisfeitos com suas descobertas. Para um
Tecndlogo a Divindade € uma eterna incognita e a eterna descoberta, um paraiso. Por isso mesmo, entre os Doutrinados,
trabalham diligentemente para exterminar a supersticdo e a falta de conhecimento do Ser Humano sobre si mesmo e sobre
0 mundo a sua volta. Como a estrela de seis pontas, eles esperam “puxar” o tridngulo de cima (a Divindade) para que se
harmonize com o tridngulo de baixo (0 mundo material) através da descoberta de suas Leis. Eles costumam manifestar
essa filosofia através de invengdes que permitem que qualquer Doutrinado tenha direito ao uso de “shiddis”. Quando
um controle remoto permite que o Doutrinado ligue sua tv sem sair da poltrona ou quando ele sobe até o tltimo andar do
prédio “levitando” em um elevador, temos provavelmente a mdo de um Tecndlogo por tras disso.

Os Tecndlogos acreditam que a lluminagéo vird da descoberta das Leis que a Divindade decretou para o
mundo. Segundo eles, a maior prova disto € que todos os que descobriram alguma Lei que rege a existéncia e eram desta
Escola se lluminaram.

Obviamente, eles apoiam ativamente a ciéncia; mas a verdadeira ciéncia — aquela que se preocupa com o bem-
estar humano, tanto fisico, como psiquico e espiritual — e nada d6i mais em seus corac¢des do que a existéncia da ciéncia
pela ciéncia ou do uso desta para escravizar a consciéncia humana. O Ultimo século foi de grande ambiguidade para os
membros desta Escola: a ciéncia conseguiu um grande avango, gerando uma liberdade como em poucos momentos da
histéria humana; ao mesmo tempo em que grande parte da “desumanizac¢éo” vem ocorrendo por conta da tecnologia
desenfreada. Isto tem gerado grandes debates entre eles: deve-se continuar a procura desenfreada em outros universos?
Deve-se explicar aos Doutrinados o que realmente significa a internet e a fisica quantica? Todas as descobertas sobre o
funcionamento da mente e corpo humanos permitem que j& seja revelada a verdade sobre nés? Estas questdes séo
comuns. Os Techélogos vivem a se perguntar sobre tudo a sua volta, com uma curiosidade incanséavel, encarando a vida
como as criancas encaram. Nos Tecnélogos, pode estar a chave para o sucesso ou fracasso na chegada da proxima
Etapa Evolutiva da Humanidade.

Mas, segundo seus detratores, esse excesso de otimismo e paixdo com a descoberta e a exploracéo lhes torna
—na melhor das hip6teses — ingénuos. Ficam tdo obcecados com o resultado que imaginam para suas descobertas, que
simplesmente ndo deduzem que outros podem ter fins ndo tdo nobres para elas. Isto é fortemente rebatido por alguns
dos Tecndlogos; estes afirmam que qualquer nova descoberta pode ser utilizada como achar melhor por parte dos
Doutrinados, pois isto faria parte do livre arbitrio humano e conduzir aos ndo-Iniciados seria recair no mesmo erro
cometido pelos 300. Outros se preocupam com o que os Doutrinados podem fazer com as descobertas, em sua
inconsciéncia. Poderiam até se destruir, e como os Doutrinados séo regidos pelo destino e ndo pelo livre arbitrio, seria
um dever dos Tecndlogos indicar a forma correta de se utilizar a tecnologia e a ciéncia.

Esta € uma resposta que eles ainda terdo que descobrir... espera-se que a tempo de evitar o pior.

Alcunha: Tecnélogo. Este nome - como jéa foi feito antes - pode ser mudado a qualquer momento, pois é uma
caracteristica desta Escola a adaptacdo do nome as necessidades de atuacdo na sociedade do momento.

Shiddi: Projecdao Conhecer todos os planos em todos os universos. Conhecer a mente e o corpo humanos.
Investigar. Descobrir. Um Tecndlogo aprende rapidamente que o mero estudo tedrico ndo serve para uma real compreensao
de seu objeto de estudo, portanto ele “mergulha” literalmente no assunto. Projetar-se, colocar-se na situacéo, explorar
e viver de corpo e alma, eis 0 que procura o0 membro desta Escola. Por isso, especializaram-se no shiddi que melhor
personifica isso.

Dom: O personagem escolhera um Talento que tenha a ver com a sua especialidade — esperando-se que ele seja
de uma éarea cientifica, tecnoldgica, de exploragéo, ou algo assim — que lhe dara o direito de jogar um dado extra em
qualquer teste que fizer ao uséa-lo. Contudo, uma regra deve ser observada: o personagem néo pode usar este Dom mais
de 3 vezes por dia. O jogador deve escolher um Talento e hunca uma caracteristica.
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Ferramenta de meditacaoCiéncia O estudo e/ou preparo de uma teoria cientifica ou aparato cientifico por
parte do personagem pode ser usado como forma de se melhorar sua afinidade com a Egrégora. Este estudo ndo envolv
necessariamente a ciéncia oficial, portanto ciéncias néo oficiais como parapsicologia e eubiose podem perfeitamente ser
utilizadas como ferramenta. O que importa é a sintonia que o Tecndlogo consegue com sua Egrégora através da busca
de respostas para 0s enigmas universais.

Arguétipos: Cientistas (de todos os ramos), académicos (de todos os ramos), apaixonados por tecnologia,
hackers, ratos de bibliotecas, fas de ficcao cientifica, exploradores, inventores, projetistas, etc...
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LITURGIA

AVOZ DA DIVINDADE

O universo evolui, mas sua forma de evoluir é compartilhando energia. Uma particula se choca com outra, suas
energias se mesclam, e depois cada uma segue seu caminho, mais rica em experiéncias. Para o Liturgo, esse é o segredo
da lluminacéo, pois é ensinando que se aprende. Este modo de pensar tornam os membros desta Escola os grandes
arautos da Divindade no mundo. Consequentemente, os Liturgos se encontram profundamente envolvidos com os dois
aspectos da vida humana mais voltados para a partilha e o crescimento das idéias: a religido e a instrucao.

Apesar de estarem profundamente ligados a religiosidade, os Liturgos detestam dogmas ou a idéia do poder de
vida e morte (e de vida apds a morte) sobre os Doutrinados centralizado na méo de um sacerdote. Os Iniciados desta
Escola enxergam a religido no sentido do seu termo origielijare— que € o de “religar” ou despertar no Ser Humano
a Divindade. Por isso, os Liturgos defendem a idéia de que cada corpo seria um templo, onde todos teriam perfeita no¢céo
de seus atos e das conseqiiéncias destes e que cada um teria seu modo de entender a Divindade. Sem culpa, sem “bem
(leia-se: eu) contra o mal (leia-se: o resto do mundo)”, sem nenhuma divindade personalista que assuma seus erros e
acertos. Esta posicéo € levada com muito cuidado quando entre os Doutrinados e — muitas vezes — até entre os
Iniciados; pois ela pode néo sé criar situacdes conflitantes em um mundo onde ndo ter religido oficial (leia-se: ter a minha
religido) pode ser confundido com um descrédito no Divino como pode chamar a atencéo das outras fac¢des. Portanto,
os Liturgos acreditam na religiosidade (comportamento) e ndo nas religides (instituicdes). Todavia, uma coisa deve ficar
clara: o membro desta Escola que desejar seguir uma doutrina religiosa especifica nunca seré discriminado, desde que
entenda que o caminho que escolheu é apenas um dos multiplos aspectos de uma mesma e Unica verdade.

E ai entra um outro aspecto importantissimo desta Escola: o ensino. Praticamente todos os Liturgos tentam
passar os ensinamentos da Divindade para as pessoas. Eles consideram de extrema importancia que as pessoas entendam
o sentido do kharma, do dharma, da reencarnac¢éo e da Evolugéo para que muitos — se ndo todos — dos males do mundo
acabem. Para um membro desta Escola, ensinar € compartilhar, e para que este compartilhar aconteca qualquer meio de
comunicacao é valido. Muitos dos grandes escritores, historiadores e fildsofos que defenderam idéias revolucionarias
eram influenciados por Liturgos ou pertenciam a esta Escola, isso sem contar o grande numero Iniciados da Escola da
Liturgia que se passam por religiosos ou estdo envolvidos com os mais diversos meios de comunica¢éo. Os Liturgos
acreditam que ensinar algo de valor a alguém significa aprender muito mais e no aprendizado esté o segredo da lluminagéo.
Geralmente, os Iniciados desta Escola sdo de grande capacidade de comunicacéo e detém uma inteligéncia muito afiada.
Mesmo que nado costumem defender a idéia do ensino por escrito — pois muitos deles acreditam que a verdade muda a
cada instante, e que prender as idéias na escrita seria prender a fluidez da verdade — os Liturgos entendem a necessidade
de se expandir ao maximo possivel o conhecimento e a informacao, compreendendo que a escrita se torna um instrumento
importante neste caso. Isto os torna os grandes historiadores e registradores das Escolas Iniciaticas.

Seus detratores os consideram indiscretos ou fanaticos da causa. Normalmente isso é rebatido com a explicacdo
de que a indiscri¢do e o fanatismo denotam em desequilibrio. Como o desequilibrio ocasiona numa interferéncia da
comunicacdo, ndo ocorrerd o contato real entre aquele que pratica o ato de explicar e 0 que pratica o ato de entender;
consequentemente, ndo ha aprendizado e nem evolugéo.

Alcunha: Liturgos (feminino = Litdrgicas).

Shiddi: Expansdo O Liturgo sabe que o conhecimento deve ser divulgado. Preso na méo de uns poucos
“escolhidos” este mesmo conhecimento pode corromper e obrigar uma grande maioria a viver a verdade dos outros. Por
isso, passaram a dominar o shiddi que provoca a aceleracdo e/ou aumento das capacidades de tudo o que existe na
Maya. Se algo precisa ser multiplicado ou “turbinado” este € o shiddi certo.

Dom: O personagem ganha no ato de sua criacdo a vantegistnosde nivel 1, sem custo. O jogador pode
definir qual ser4 a &rea de especializa¢éo e o tipo de registro de seu personagem. Se desejar comprar um nivel mais alto
desta vantagem, o jogador gastara apenas 1 ponto para o nivel dois e 2 pontos para o nivel trés.

Ferramenta de meditacdo:CompartilhamentoO Liturgo ora, pratica uma yoga, faz meditacdo, ensina ou
prepara uma forma qualquer de passar o conhecimento (como uma aula ou um livro, por exemplo) por um determinado
tempo.

Arquétipos: Professores, escritores, reformadores religiosos, roteiristas, te6logos, académicos, fildsofos,
educadores, editores, oradores, jornalistas, criadores de jogos, etc...
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FILOSOFIA

OS FORMADORES DA TERCEIRA VISAO

Tudo na existéncia tem um nivel de consciéncia, desde a mais rudimentar até a mais sublime e infinita. Portanto,
sejam particulas energéticas ou deuses, todos tém seu grau de consciéncia, diferenciando apenas no nivel dela. C
diferencial é que o Ser Humano é o primeiro degrau no desenvolvimento da auto-consciéncia por parte da Evolucdo
Divina. Exercitar o auto-conhecimento e se realizar na procura das respostas internas € o objetivo dos membros desta
Escola Iniciatica. Enfim, os Filosofistas sdo buscadores da sabedoria.

A sabedoria é uma caracteristica essencialmente humana. Ela desabrocha do caldo de experiéncias e reflexdes que va
ocorrendo no decorrer da vida... ou de varias vidas. Os Filosofistas sabem que o que a Divindade procura é exatamente
isso: transformar sua vida-ener{iaenos conscient@m vida-consciéncianais consciende ou — melhor traduzindo

—tomar consciéncia de Si Mesma através das multiplas existéncias que sdo vividas. Isso significa, na visdo desta Escola,
gue quando finalmente alguém se llumina adquiriu sabedoria. Por isso, os Iniciados desta Escola refletem profundamente
sobre as mais diversas questfes da vida. Eles sabem que nada acontece ao acaso e que tudo o que a Divindade Intert
faz € manter uma comunicacao silenciosa com o Ser Humano, tentando fazer que ele entenda alguma verdade e a torne
existente.

Sim, os Filosofistas sdo complexos e suas teorias também, porém alguns dos maiores génios da humanidade —
e consequentemente a prépria humanidade — beberam de suas aguas. Os Filosofistas procuram com todo o seu ser pel
sabedoria divina que Ihes permitirdo finalmente se lluminar. Os segredos — eles sabem — estdo nos detalhes mais
insignificantes e deixa-los passar pode significar mais alguns anos sofrendo a influéncia do kharma. Como o Olho de
Hérus, o “Olho-que-tudo-vé” , eles procuram observar e entender o que ocorre no mundo a sua volta e principalmente
0 que ocorre no seu interior. Um Filosofista tipico tenta entender o que lhe provoca raiva, desejo, preguica, alegria, etc...
e quais os resultados disso em sua vida. Quando um Filosofista consegue entender a si mesmo, entende 0 mundo ¢
comeca a se lluminar.

Profundamente introspectivos, seus desafetos costumam taxa-los de anti-sociais ou dispersivos. Na verdade,
os Filosofistas se “recolhem” constantemente em suas buscas internas. Porém, seus debates costumam ser 0s mai
longos e acalorados dentre os Iniciados. Na verdade, como tudo é motivo de questionamento por parte de um Filosofista,
pode-se dizer que ele leva sua vida como um eterno debate. Contudo, quando se dao a esse trabalho, sdo excelente
conselheiros. Assumem, com isso, a fama de gerarem os melhores Tutores entre os Iniciados. Mas se reservam ao direitc
de ser 0o mais sutil possivel com relacdo ao essencial: eles sabem que se a pessoa ndo aprender por si mesma,
aprendizado néo tera valido a pena. Na verdade, ha séculos eles debatem sobre o efeito que os conselhos e indicacde
podem ter sobre o dharma alheio e sobre o kharma de quem aconselhou, isso sem contar as resultantes deste tipo d
acédo entre os Doutrinados. E, pelo visto, este é um debate que ainda esta longe de terminar...

Alcunha; Filosofista.

Shiddi: CompreensacEntender como algo funciona em seu cerne. Ler a mente que rege tal ser ou energia.
Compreendé-la em toda a sua extensao. Estes objetivos e sua capacidade para a introspecéo e reflexdo colocaram o
Filosofistas como mestres deste tipo de shiddi.

Dom: Como s&do muito reflexivos e meditativos, os Filosofistas conhecem profundamente seu “Eu” espiritual.
Ao criar 0 personagem o jogador ganha 2 pontos extras para serem distrib{(goaraateristics) espiritua(is) a
sua escolha. Ele ndo pode passar do valor maximo de 5 pontos ao se utilizar deste Dom.

Ferramenta de meditacdoReflexdoO Filosofista deve refletir sobre algo de importancia sobre a Obra. Ele
pode refletir sobre seu kharma ou dharma, sobre a Egrégora, sobre algum problema imediato envolvendo seu trabalho
pela Escola e por ai vai... Seria interessante se o Mestre do jogo perguntasse ao jogador — mesmo que em particular -
sobre as conclus@es alcancadas pelo personagem, para verificar se ele realmente se dedicou ao assunto.

Arguétipos: Professores, fildsofos, peregrinos espirituais, sociélogos, tedlogos, psicélogos, pessoas com

muita experiéncia de vida, jovens precoces, yoguis, pessoas ligadas a praticas meditativas, cientistas, antropélogos,
socidlogos, etc...
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MEDICINA

OS DEFENSORES DO EQUILIBRIO COSMICO

O universo vive em constante procura por equilibrio. Um galho dobrado volta a posic¢ao original, assim que é
liberado. Um corpo comecga o processo de cura assim que se fere. Portanto, a definicdo de salde como auséncia de
doenca esta errada. A salide, em qualquer nivel da natureza, é equilibrio, seja ele fisico ou psiquico. E sem equilibrio ndo
se alcanca a lluminacao. Os Medicinais se preocupam muito com o equilibrio fisico, emocional e mental do Ser Humano,

0 que acaba significando o envolvimento em todos os assuntos da vida humana.

Como alguém pode ser equilibrado passando fome? Com medo do desemprego? Sem saude ou tranquilidade?
Por estarem sempre preocupados com o equilibrio do Ser Humano, os Medicinais sempre procuram adaptar os caminhos
da lluminagdo ao momento por que passa a humanidade. Neste mundo onde todos andam falando em celulares com suas
radiag8es entrando pelo ouvido, comem e bebem coisas pasteurizadas que tém origem desconhecida, respiram um ar
produzido por fabricas, canos de descargas e desodorantes, os Iniciados da Escola da Medicina enfrentam um grande
desafio.

Uma outra grave preocupacao € o desvirtuamento das propostas iniciais dos criadores das profissdes ligadas
a satd€uma area 6bvia de atuacéo desta E3cGlaurgimento, cada vez maior, de profissionais desta area que estéo
mais preocupados com o financeiro do que com o bem-estar daqueles a quem juram servir € uma alarmante demonstracéo
da for¢a que as facgdes rivais tém alcancado nesta area. Apesar disso, os Medicinais vém conseguindo um certo avango
em outro aspecto: entre estes mesmos profissionais surgem aqueles que véem cada vez mais o0 Ser Humano como algo
além de uma maquina bioldgica.

Alguns dos maiores defensores do “caminho do meio”, os Iniciados desta Escola adotaram o cajado de
Mercuario como simbolo de sua luta pelo equilibrio. Alguns dos Medicinais enxergam no cajado um simbolismo da
coluna vertebral, com as serpentes simbolizando a energia da Divindade que ascende pelo Ser Humano equilibrado,
procurando atingir o aspecto mais préximo da mesma (no topo do cajado). Trabalhos respiratorios, ponderacéo emocional
e uma luta constante contra a ambigiidade indefinida de nossos pensamentos sdo marcas no modo de trabalhar a
lluminacéo por parte de um Medicinal. Os Medicinais assumem, prazerosamente, qualquer funcdo dentro das Escolas
Iniciaticas, pois sua visao do equilibrio os permite perceber aimportancia de qualquer pega no esquema geral das coisas.

Os Medicinais tem uma viséo Unica das outras facgdes. Para eles, estas sdo apenas o outro lado da moeda e
vivem sua experiéncia. Muitos acreditam que, de certa forma, a existéncia das fac¢des é que provoca 0 movimento que
levard o Ser humano para a lluminagéo. Esta luta pela Realidade, segundo eles, é plenamente positiva por provocar a
melhora do mundo. Se ndo existissem 0s constantes ataques dos virus e bactérias ao corpo humano, este ndo se
reciclaria: seria fragil e facilmente destruido. Portanto, os Medicinais lutam com ferrenha determinacao contra as outras
facgbes, mas ndo por serem um entrave a Evolugéo (como pensam os Alquimicos e Poliéticos), por ndo haver outro jeito
(como pensam os Mecenas e Tecndélogos) ou por ser seu dever sagrado (como pensam o0s Liturgos); eles fazem isso por
ser parte da ordem natural das coisas... e por ser o modo que a Divindade — no seu aspecto humano — escolheu.

Alcunha: Medicinal.

Shiddi: Polaridade.O entendimento do equilibrio levou aos Iniciados desta Escola, a compreenséo e
desenvolvimento do shiddi da harmonia e do equilibrio.

Dom: No momento de sua criagao, o personagem tem direito a um ponto extra em qualquer caracteristica fisica
e um ponto extra em qualquer caracteristica psiquica a sua escolha. Até em seu Dom os Medicinais refletem a sua eterna
procura pelo equilibrio. Este Dom ndo permite que o personagem ultrapasse o limite de 5 pontos por caracteristica.

Ferramenta de meditacdoPoc¢éo O Medicinal prepara uma pogao, droga ou ungiiento para que — através dele
— possa entrar em equilibrio, abrindo caminho para que a meditagao ocorra. Beber néo é tdo importante, o que interessa
€ a concentragdo e harmonia necessarios para que se faca a po¢do em questdo. Na verdade, geralmente se faz a pogéo
para se oferecer a alguém que esteja doente ou com problemas de desequilibrios emocionais. Em dltimo caso, o Medicinal
pode jogar fora a pogédo ao final do trabalho ou guardéa-la para futuros usos.

Arquétipos: Médicos, enfermeiras, assistentes sociais, psiquiatras, curandeiros, massagistas (de verdade),

atletas, yoguis, artistas marciais, cientistas, homeopatas, fisioterapéutas, professores de Educacao Fisica, bidlogos,
ecologistas, etc...
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Se os Iniciados pareceram um pouco heréicdyroneos como o de se canalizar o poder em algum objeto e

nao se preocupe, els8o herdicosNao sdo santos, temnao em quem o utiliza. Isso afasta o Doutrinado da
seus defeitos inerentes e que devem ser trabalhados eRessibilidade de perceber sua capacidade de criacdo
kharmas a serem vencidos. Mas isso s6 os torna mBgtal.

heréicos, pois ao lembrar de lutar por aqueles que nem Nos Segmentos, procuram difundir a idéia da
sabem estar em perigo — além de seus préprios problefifitalidade fisica ou psiquica — uma “imortalidade” que

— eles demonstram uma entrega e valor que poucas pesgggia sofre influéncia da Maya. Os mais avancados
podem dizer que demonstram. Além disso, onde est8igrarquicamente dentro deste Segmento, percebem que

heroismo de se entrar numa luta sendo perfeitce@ta pretensa imortalidade depende basicamente da
indestrutivel? sustentacdo da Maya e das fortes emocdes geradas pelos

Ser Iniciado é viver no sacrificio e entender Routrinados. Eles escondem o maximo que podem esta
ignorancia humana para vencé-la. Muitos Iniciados — diformacéo dos Centriarcas que estdo mais proximos da
especial os Liturgos — afirmam que os grandes inimig@se da piramide, pois como em qualquer piramide, o espaco
ndo sdo as outras faccdes mas sim a avydia. E o obje¥i@dficando menor conforme se aproxima do topo.
nao seria entdo o fim daqueles que doutrinam a humanidade, ~ J& nas Células Entropistas, o desenvolvimento
mas o da Egrégora que eles servem. “Sem avydia”, afirm@agiuilo que passou a ser conhecido popularmente como
alguns, “ndo existirdo os 300 ou qualquer outra, mas aperfBdgdia negra” € a prioridade. Costuma-se também
a Evolucao”. Outros entendem — como os Medicinais e@@senvolver a assim chamada magia elemental, onde os
Tecnologos — que sem a avydia, alguma outra Egréggl@mentais e elementares sdo invocados no sentido de
surgiria para fazer a dualidade necessaria para que tii@palhar o fim da realidade como conhecemos.
exista nos planos do mental até o fisico. Segundo esfe@nsiderando-se o que as pessoas andam fazendo a
somente na Hierarquia Intuitiva é que estas dualidad@gureza, nao é dificil conseguir este tipo de aliado.
terminam, talvez por isso nunca se tenha ouvido falar de
algum membro das outras faccdes que tenham alcancatio 2Artes: Os Centriarcas deste Segmento procuram usar
lluminacao e o controle desta Hierarquia, mas de mui@sartes como forma de corrupcao e degradacdo, afastando

que adquiriram a imortalidade fisica. 0 méaximo possivel os Doutrinados da Perfei¢do defendida
por seus oponentes. Filmes e ensaios pornograficos,
UMA OITAVA ESCOLA? musicas de qualidade duvidosa ou que incitam ao sexo e

Muitos Iniciados defendem a idéia de que exisyéoléncia desenfreados, filmes com moralidade duvidosa

uma oitava Escola Iniciatica, que trabalha “uma oita¢@nde: Por exemplo, o “mocinho” mata ma|s~qu§.qu|alq(l;er
acima” em relacdo as outras. Esta Escola seria freqiienid#0: prI’ mgtl\ﬁos passionais) e outros sdo divulgados
apenas por lluminados, pois ela mexeria com conceifgd"© forma de “expressao artistica’.

que estéo além do alcance de quem ainda se encontrapreso _ OUlros se especializam em criar um tipo de arte
na Maya que se torna totalmente incompreensivel para o Doutrinado

Os Illuminados n&o se pronunciam sobre &, com isso, plantar o desinteresse por qualquer tipo de

assunto. Isso pode se dever ao fato de que os Iniciadd€: Eles também moldam a Maya, mas criam monstros

ndo entenderiam os conceitos ali defendidos; afinal g‘ré)tesccl)zs. c _ divulaacio de idéi
contas, assim como os Iniciados ndo comentam seus i ntre os nlthroplstas, a llvu.gaga'lo € 1aeias
conceitos com os Doutrinados por estes ndo entendefidficalipticas € o melhor uso que eles imaginam para esta

e por envolverem o modo com que eles percebem LpNa de expressao humana. _ B
realidade, os lluminados podem fazer o mesmo = Poliética: Ao invés da Fraternidade, a guerra! Nao
’ apenas no seu sentido mais 6bvio — 0 de um povo contra

COMO AS OUTRAS FACCOES SE ORGANIZAM  2,0ulro — mas também em modos mais sutis e muito
_eficientes. Politica e administrativamente, certas atitudes

As outras facgoes tambem tem suas subdiviso U a falta delas podem criar situagdes de injustica e

Os 300 e os Entropistas tem suas proprias Esco ssequill'brio social. Isto gera a violéncia, competitividade

Iniciaticas ou, como eles chamam, Segmentos e Célu - S -
9 ¢essiva, desemprego, indigéncia e outros males sociais,

respectivamente (o Mestre do jogo deve considerar shi . . . :
P ( 109 especial nas grandes cidades. Como cria-se a expectativa

€ P_ons semel_hantes, a nao ser _qu,t_a tenh,a suas Propiias,e gualquer um pode vir a ficar entre os “derrotados”
idéias a respeito) que abrangem idéias proximas das 9&9

Iniciados. O broblema é a abordagem: eles acredit ialmente, a luta para se garantir o maior pedaco do bolo
- OP . gem. a-se uma regra de convivéncia.
claramente que a humanidade ou deve ser controlada ou

. ~ o Difundir a idéia de que o bolo ndo da para todos €
destruida. Eles sdo como versdes deturpadas das Esfﬁjr%tica muito bem implementada por este Segmento. A
dos Iniciados: )

L L - . luta por aquilo que se acredita ser a propria sobrevivéncia
= Alquimia: Ao invés da Transformacéo e Imortalidad porad 9 Prop

L . o era a insensibilidade e indiferenca e estas geram o rancor;
Espiritual defendida pelos Iniciados desta Escola, ¢ 9

Centriarcas procuram criar medos profundos de mudan aépara 3 agdo violenta € apenas um passo.
P P ¢ J& a Célula entrépica quase conseguiu seu intento

nas pessoas. Geralmente estes medos vém disfargado&eesqputivo no século XX, ao provocar por Varias vezes

forma de “tradicdao”. Como estdo profundament ~ . )
envolvidos com g e Comumente sepconsidera ma §tua¢oes gue levaram o mundo a beira da terceira guerra
q ndial. Contudo, eles nao desistiram de seu intento...

rocuram criar na mente dos Doutrinados conceitos . S
P A perseguicdo histérica que alguns dos
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lluminados e de algumas das apari¢cdes de Maytréia forepassados aos outros Segmentos. O uso da filosofia e da
amplamente apoiados por estes Segmento e Célula.pdisologia como forma de se justificar os comportamentos
vezes, até de forma pouco discreta. sociais pretendidos pelos 300 é também muito comum.
Constantemente, os Centriarcas deste Segmento tentam
= Mecénica: O uso das descobertas cientificas e dmcontrar formas de manipular os préprios Centriarcas mais
avanco tecnolégico para a degradacao, desvalorizacdmweatos da faccdo, para que estes ndo tentem fazer
nivelamento por baixo do Ser Humano € a especialidguErguntas demais. Métodos de lavagem cerebral —
deste Segmento. Eles estdo em tudo: desde criar arpaticulares e em massa — tém sido o resultado de tais
tecnoldgicas de grande poder destrutivo até a criacdoagées a tempos.
material que “facilita” o trabalho enquanto tira 0 emprego Obviamente, as visdes mais pessimistas na forma
de vérios passando pelo uso de descobertas cientifidapensar do Ser Humano tem o “dedo” dos Entropistas.
para deturpar os objetivos da Divindade.

Os Centriarcas deste Segmento tém demonstrado Medicina: O desequilibrio fisico e psiquico é
um interesse todo especial na genética e na robética, mgsortantissimo para que os objetivos dos 300 sejam
estdo um pouco assustados com a internet. Apesar aloancados. A criagdo de remédios com efeitos colaterais
seus colegas das Artes enxergarem um potencial mujtee possam provocar novos males e as pesquisas que
amplo na rede mundial, este tipo de liberdade de expressd@m novas doencas sdo apenas 0s aspectos mais ébvios
e de comunicacédo tem provocado arrepios nos Centriaasrabalho dos Centriarcas Medicinais. Eles também séo
tecndlogos. Seus colegas de outros Segmentos cobiraportantissimos na criagdo de habitos alimentares que
uma atitude, mas a tentativa dos Centriarcas poliéticos aamentam a forca da Maya e na divulgagédo do consumo
censura-la tém redundado em fracasso atras de fracasd® drogas das mais diversas, legais e ilegais. Aumentar a
cada sistema de controle que um Centriarca tecnélogo angensibilidade dos profissionais da area de medicina,
recebe prontamente uma resposta de algum jovem haakeando um mercantilismo exagerado na area e promover
certamente apoiado pelos Iniciados. causas sociais (como a poluicdo, por exemplo) que

Entre os Entropistas, o desenvolvimento de armadensifiguem o desequilibrio organico e psiquico
com um poder destrutivo cada vez maior e a criagdo atestumam também fazer parte do programa.
remédios e drogas que enfraquecem cada vez mais a Porém, este € outro Segmento que vem se
humanidade sdo seus principais focos de acao. preocupando com a possibilidade de infiltracdo dos

Entropistas e dos Mayéavicos. O surgimento de drogas
= Liturgia: Este Segmento muda toda a visdo ddtamente destrutivas — como o crack — e a apari¢cdo de
realidade dos Doutrinados criando “histérias oficiais” guerofissionais de saude” que simplesmente se tornaram
servem para que a realidade menor continue sob contro&niceiros em uma profuséo cada vez maior, parece indicar
Eles podem atuar pela imprensa, nas aulas de histéria que, enquanto os Centriarcas se preocupavam cada vez
criacdo de certas seitas que deturpem 0s ensinamentags com os movimentos das Escolas Iniciaticas, se
dos mestres que dizem seguir. Alias, o apoio a qualgesqueceram de outras frentes de batalha. Isto pode
faccéo fanética de qualquer religido — seja financeiro, bélgignificar a perda estratégica de pontos importantes da
ou politico — € uma norma deste Segmento e o preconc@teerra Oculta.
também é uma arma muito explorada por eles.

O ateismo e a deturpacéo dos conceitos ensinados Os 300 trabalham em conjunto. Assim como
por grandes lluminados com a criacdo de religidesorre com as Escolas Iniciaticas, cada Segmento € uma
dogmaéticas e de forte capacidade de opresséo das massde de um grande mosaico do qual poucos podem
também poderiam ser grandes instrumentos dos centriapergeber em sua totalidade. Por exemplo: enquanto os
litdrgos, mas isso tem sido olhado com desconfianca peltentriarcas medicinais criam remédios com fortissimos
Centriarcas de outros Segmentos. Acredita-se que,efgitos colaterais, os poliéticos criam as condi¢Bes para
verdade, os Mayavicos ou os Entropistas € que tenhqne eles sejam raros e caros demais, os litirgos semeiam a
infiltrado esta idéia entre os Doutrinados. Isto pode indiddéia de que apenas aquele remédio pode ser a solucéo
a existéncia de Centriarcas duplos ou de Cinzentos paga determinado problema e os filosofistas aumentam a
fileiras dos 300. Ndo se conseguiu nenhuma informacgmsacao de que o Ser Humano € in(til se n&o for fisicamente
sobre isso a partir de Entropistas capturados. Tudo o guadutivo. Por este exemplo, percebe-se que os limites que
se sabe é que esta Célula provavelmente trabalhdeterminam aonde cada Segmento age € muito ténue. Na
desenvolvimento de religies fundamentalistas e com vis@&dade, é raro que exista algum aspecto da Doutrinagéo
apocalipticas. em que um Segmento atue sozinho.

Apesar do termo “Doutrinado”, normalmente
» Filosofia: Levar o povo a ignorancia parece ser atilizado pelos Iniciados, ter sido constantemente citado
caminho 6bvio deste Segmento. Um Centriarca filosofistaima; os 300 costumam chamar as pessoas de “massa de
tenta de todos os modos divulgar a atual cultura dwnobra”.
imediatismo, do materialismo e da acomodacao que impedem Muito pouco se sabe sobre os Entropistas, além
as pessoas de se moverem para mudar suas vidas. Estledseu objetivo bizarro. Porém, acredita-se que eles sejam
se freqlientemente o modo de agir e as reacdes das pesdoatedicados e organizados quanto seus inimigos.
para que melhores modos de controlar as massas sejam
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OUTRAS FACCOES “queima” seus kharmas e o plano que ela domina melhor.

Os Mayavicos e os Corrompidos nao terffaraefeito de jogo isso significa ganhar 1 ponto extra neste
estruturas tdo parecidas. os Mayavicos sdo pessod¥ano no momento da criacdo do personagem, e pagar
alguns ex-postulantes — que ndo chegaram a ter H@nos pontos de experiéncia para aumentar de nivel este
conhecimento mais profundo do funcionamento d&esmo plano, além de indicar o que o personagem daquela
sociedade iniciatica. Portanto, se subdividem de forma béandéncia precisa fazer para que possa fazer o teste de
diversa das Escolas, sendo sua formacao hierarquica alffterma. O Mestre do jogo deve prestar atencdo aos
desconhecida pelos Iniciados. jogadores espertinhos que desejarem “forcar a barra” para

Os Corrompidos simplesmente s&o, em sua grargiginuir o kharma de seus personagem; queimar o kharma
maioria, assustados demais. Contudo, alguns grupos §&na atitude que exige interpretacao do jogador... e esta
formados de vez em quando. A tendéncia da maioria drgerpretacéo tem de ser constante e ndo momentanea. Se,
aliar a a|gum grupo ou ser destruido em sua fraqueza_ por exemplo, em meio uma batalha um Iniciado de Tendéncia

Mas uma atencio especial é dada aos Cinzen#glrya conseguiu se equilibrar e pensar numa saida o
eles sdo membros de qualquer uma das faccdes Yl@stre pode perfeitamente permitir que ele faca o teste
Simp|esmente tem seus prc’)prios p|an03___ e ndo vao abB@a verificar se diminui seu kharma. Todavia, se este mesmo
los em prol de outros interesses. Eles se preparam, Bggonagem constantemente se mostra intempestivo e
iniciados, recebem apoio e cobertura e entdo — geralmeédtgnas quando o jogador percebe a necessidade de
quando seus amigos mais precisam — dao as costas eqy@(tmar o kharma dele este se equilibra, 0 Mestre tem toda
cuidar de sua vida. Um Cinzento, uma vez descoberto, pédéberdade do mundo para negar o teste ou devolver o
ser severamente punido pois muitos problemas sério9gato de kharma queimado antes.
ocorreram por conta de seu egoismo. Geralmente vivemde  As outras faccdes também tém seus Iniciados com
negociacdes e troca de favores, apesar de ser muito r8ft@s Tendéncias. Assim como o Mestre pode fazer com as
para a imagem de um Iniciado ser visto negociando c&®colas, € so criar versdes corrompidas dos mesmos
um deles. (algumas idéias séo colocadas adiante). Baseando-se nos

objetivos das faccdes fica bem facil fazer isso.
AS TENDENCIAS Os shiddis e os planos aqui mostrados serdo

@ais detalhados no capitiftanose as regras para o

Iniciados j& nascem com estilos préprios cedidos pelafUNCcionamento dos Ecos, shiddis, Senda Iniciatica,
Divindade. Estas Tendéncias, como s&o chamadas, indicamkn@ma, dharma e uso dos elementos da ficha do
a forma com que o Iniciado trabalhara na sua miss&o. Elas P€'Sonagem estéo no capitigindo na Maya
denominam antes o modo de ver o mundo e como podem
trabalhar pela sua Escola do que alguma capacidade
intrinseca. S&o mais uma maneira da Divindade mostrar o
gue “espera” do Iniciado.
Na verdade, h4 um pouco das quatro Tendéncias
em todos os Iniciados, sendo a que se apresenta aquela de
maior relevancia. Torna-se importante mostrar também que
um grande lluminado de cada Tendéncia (provavelmente
uma representacao de Maytréia) ensinou alguma Lei que
se torna uma caracteristica intrinsecamente humana e evita
de cairmos na barbarie.
Algumas Escolas podem até ter mais de um tipo
de Tendéncia do que outro, mas isso ndo € tdo evidente.
As quatro Tendéncias sdo muito necessarias para que a
mesma funcione com equilibrio. Assim como acontece entre
as Escolas na Guerra Oculta, cada Tendéncia cobre a
deficiéncia da outra dentro da Obra.
Outro elemento importante da Tendéncia é que
nela sempre se insere um método para se “queimar” o
kharma do Iniciado. A cada vez que um Iniciado consegue
cumprir uma determinada ética exigida por sua Tendéncia
ele tem o direito de tentar diminuir seu kharma. Esta ética é
fundamental para contrapor e equilibrar as caracteristicas
da Tendéncia em questdo. Por exemplo: como os Xatryas
sdo muito combativos e impulsivos em suas acgoes, eles
precisam se equilibrar trabalhando pela temperanca.

Apesar de serem organizados em Escolas, o

COMO SAO APRESENTADAS
As Tendéncias serdao apresentadas de forma
rapida e genérica, juntamente com a maneira com que
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BRAMANES

E importante saber o desejo da Divindade. Ao se sintonizar com Sua Vontade o Iniciado adquire maior capacidade
de sucesso em sua luta pela Evolucéo e de percebe com mais clareza o caminho da lluminacéo. Aqueles que indicam com
maior facilidade os designios da Divindade sao os Bramanes. Os Iniciados desta Tendéncia sdo conhecidos por sua
grande afinidade com objetivo final. Sua percepcéo geralmente é a tranquila postura de quem sabe que tudo acabara
como deve ser e ndo uma indicacdo de algum ato imediato a ser feito.

Os Bramanes, normalmente, sdo os grandes mentores das Escolas. Seus ensinamentos sdo ouvidos com
atencéo e suas liderancas altamente respeitadas. Os Bramanes estudam profundamente os ensinamentos dos grandes
Iniciados e daqueles que deixaram as Leis que cada Tendéncia procura seguir (os Bramanes ndo carregam nenhuma
davida de que os Iniciados que deixaram estas Leis eram representacbes de Maytréia). Costumam também serem
responsaveis pela interpretacdo dos ensinamentos de Maytréia e dos maiores dos Iniciados dentre as Escolas. A luta
contra a ignorancia € um dharma comum entre estes Iniciados. Normalmente, eles também enfrentam uma batalha sem
tréguas contra um inimigo ardiloso que vive nas sombras de sua sabedoria: o orgulho. Muitos Bramanes ficam atentos
contra este inimigo insidioso que pode se alojar em seus coragodes.

Na histéria oculta, foi um Bramane, a cerca de 2000 anos, que ensinou drbamt#ade Este inspirado
Iniciado, junto com sua injustamente esquecida esposa, indicou que o sofrimento daqueles que estédo indefesos repercute
— como kharma — na vida de todos. Por isso, um Bramane normalmente € bastante devotado ao aplacar do sofrimento
humano.

Queimando kharma: Altruisma O Bramane que assume um ato de ajuda a alguém indefeso, adquire o direito
de tentar queimar seu kharma através de um teste de dharma. Caso o personagem se fira ou seja severamente prejudicado
de alguma maneira nesse ato, queima um ponto automaticamente. Obviamente, a situacao do ferimento ou prejuizo ndo
deve ser provocado de forma proposital pelo jogador. O que nés defendemos aqui € o heroismo e ndo a imbecilidade ou
mesmo a tentativa de se aproveitar da situacao.

Plano que domina:Mental.

XATRYAS

Os ideais da Divindade devem ser defendidos com firmeza, honra e equilibrio. De nada adiantaria saber os
designios da Divindade se estes ndo pudessem ser defendidos. Um Xatrya sempre lamenta a luta, mas nunca foge dela.
ApOs definido os passos a serem dados em algum plano, os Iniciados desta Tendéncia séo 0s que mais bravamente se
preocupam em proteger cada passo do mesmo. Por isso mesmo, aplacar a ira costuma ser um grande dharma na vida
destes Iniciados.

Por volta de 500 a.c., um principe — descendente de um povo altamente guerreiro — que abandonou o principado
para entender o motivo da existéncia humana fundamentou a Eabddoria Segundo ele, o equilibrio e a atitude
pratica — sem envolvimento emocional com os resultados — podem evitar o sofrimento. Por isso, um Xatrya sempre evita
a expectativa. Este Iniciado age sem pensar nos resultados (que nos planos sempre séo perfeitos, mas na pratica...) e
preocupado apenas em fazer o que se deve ser feito. Isto ndo significa impulsividade — um problema comum entre os
Iniciados desta Tendéncia que nao entenderam o sentido de sua Lei — mas sim um trabalho equilibrado, maleavel e
consciente. Planos devem ser feitos, mas sempre adaptados a situagéo e com os resultados decididos pela Divindade.

Normalmente, os Iniciados com essa Tendéncia séo equilibrados e procuram levar esse equilibrio para a vida
dos Doutrinados.

Queimando kharma: TemperancaToda a vez que um personagem desta Tendéncia raciocinar de forma
equilibrada diante de alguma situacao caética (seja a nivel fisico, emocional ou mental) e achar uma saida para a situacéo,
ele tera direito a um teste de dharma. Caso a saida pensada por ele for vital na solugao da situacgao, ele queima um ponto
de kharma automaticamente.

Plano que domina:Astral.
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VAYSAS

O equilibrio dinamico. A distribuigdo equitativa do trabalho e da riqueza. Os Vaysas séo aqueles que permitem
o afluir dos movimentos do mundo, de forma justa e equilibrada. Eles procuram corrigir os desequilibrios e — principalmente
—ainjustica no mundo. Sabem, contudo, que a justi¢ca pelo ponto de vista dos reinos (inclusive hominal) é completamente
parcial e trabalham constantemente para néo se deixarem influenciar por isso.

Os Vaysas, devido a isto, costumam ser os juizes e embaixadores das Escolas Iniciaticas. No momento em que
ocorre uma disputa nas Escolas, séo eles quem interferem e costumam decidir.

Ha guase 5000 anos, um Iniciado desta Tendéncia desenvolveu o condagtiggeEnquanto guiava seu
povo numa fuga de outro que pretendia escraviza-lo, ensinou que a Divindade € justa e que o Ser Humano — se pretende
alcancar a lluminagdo — deve ser téo justo quanto Ela. Ali foram mostradas as bases da convivéncia humana e explicado
como o kharma age com rigor ao corrigir os atos, palavras, sentimentos e pensamentos de injustica.

Devido o fato de serem aqueles que trabalham pela justica nas Escolas e controlarem o aspecto mais material
das mesmas, os Vaysas normalmente devem trabalhar o kharma gerado pela avareza.

Queimando kharma: Justica A cada movimento do personagem no sentido de se defender algo que seja
verdadeiramente justo, o personagem ganha o direito de tentar queimar seu kharma. E necessario que se compreend:
bem o que seria justo, mas para um entendimento geral, qualquer coisa que impe¢a um Ser Humano de seguir evoluindo
(Doutrinado ou nao) é injusta; porém, o direito individual ndo deve atrapalhar o direito coletivo. Se a causa que o
personagem defender realmente tiver repercussdes positivas na consciéncia coletiva da comunidade, ele queima
automaticamente um ponto; contudo se esta mesma causa atrapalha o desenvolvimento coletivo, ele perde o direito de
teste (podendo inclusive correr o risco de gerar kharma negativo).

Plano que domina:Etérico.

SHUDRAS

Considerada a mais nova das Tendéncias, os Shudras estdo preocupados com a parte pratica do trabalho; séa
agueles que adoram arregacar as mangas. Pouco lamentam, agindo imediatamente e costumam dizer que “néo se dev
procurar culpados e sim solu¢des”. Acredita-se piamente que entre os Shudras € que surgird a nova Lei. Uma sintese da:
trés anteriores — Irmandade, Justica e Sabedoria — que provavelmente sera a Lei conhecida coivierdeds Bata
Lei, acreditam os Iniciados, seria a Lei definitiva para o nosso mundo, a Lei que libertaria toda a humanidade para que
continue seu avanco evolutivo. Por isso mesmo, o kharma com o qual um Shudra costuma ter de trabalhar € a intolerancia.

Mas um Shudra é antes de tudo um ser de agdo. Uma lenda conta que dois homens caminhavam na floresta
guando ambos foram acertados com setas venenosas no peito; enquanto um continuou deitado e se perguntava de
onde veio a flecha, que tipo de veneno tinha e por qué ele foi atingido o outro simplesmente retirou a flecha e se
escondeu para evitar ser novamente um alvo e ter chance de procurar uma cura. Este Gltimo agiu como um Shudra.

Os Shudras — que é a Tendéncia que mais trabalha com os Doutrinados — tentam ensinar a estes a sintese d:
Verdade através da praticidade e do fim da supersti¢éo e crendices de todo tipo. E forte entre eles a crenca de que
Maytréia surgir4, ndo como uma pessoa mas sim como um estado de consciéncia de todo um povo ou uma nova
humanidade, neste inicio de milénio. Esta visdo pratica e a caracteristica de ser a Tendéncia que mais trabalha com os
Doutrinados os transformam em verdadeiros arautos da Obra dos Iniciados.

Queirmando kharma: Verdade Toda a vez que um personagem desta Tendéncia defender algo de elevado em
gue ele acredita, diante de uma situagdo em que ela estd ameagada, ele tem direito a um teste de dharma. Se sua defe
impressionar alguém o bastante para convencer, queima-se o ponto de kharma automaticamente. Porém, o Mestre deve
ficar atento: aquilo em que o Shudra acredita deve estar de acordo com a Evolu¢do Humana ou o seu dharma. Nada de
fazer discursos contra alguém que se negou a dar uma esmola ou ndo ajudou uma velhinha a atravessar a rua e fica
esperando ganhar o direito ao teste por causa disso.

Plano que dominaZFisico.
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NAS OUTRAS FACCOES...

Algumas das outras fac¢gbes também tém suas
vers@es das Tendéncias, porém com suas préprias
denominacdes e objetivos obscuros. Apesar disto ndo ser
uma regra para todos (os Mayavicos parecem néo ter
nenhuma divisdo neste sentido e os Entropistas sao um
mistério completo neste aspecto), os 300 sabem tdo bem
guanto os Iniciados da necessidade desta divisdo para o
conhecimento da causa em se trabalha. O problema € apenas
de perspectiva, neste caso. Os Centriarias colocam em seus
seguidores conceitos bem deturpados dos objetivos das
Tendéncias, vamos estuda-las rapidamente.

Doutrinador: E o equivalente a Bramane. Porém
defende a idéia daagmentacao

Centurido: O equivalente a Xatrya, mas defende a
idéia dapassionalidade

Negociador: O equivalente a Vaysa, mas defende a
idéia deesperteza

Propagador: O equivalente ao Shudra e procura por
uma sintese dos trés conceitos anteriores.
O Mestre tem plena liberdade para adaptar de acordo com
sua visdo de jogo os conceitos demonstrados aqui.
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AGINDO NA MAYA

Ela n&o conseguia se acalmar. A suspeita desponsaveis pela organizacdo das partidddagéréia.
que seu namorado estivesse sendo sutiimente usado peloedida mais basica de tempom@dada. Durante uma
Centriarcas para descobrir se ela era uma Iniciada Ihedada os personagens podem fazer coisas simples como
atingiu como uma bofetada. Ao lado de uma Irm@& ddrir uma porta, ligar um carro ou acertar um golpe em uma
Egrégora, ela pensava num modo de entrar rlata. O tempo de uma rodada costuma variar, mas
apartamento dele e procurar por provas. geralmente néo ira exceder 30s. Elas também costumam se
Mas o porteiro ndo colaborava. Ele ndo gostaveeferir a uma quantidade de tempo grande e sem grandes
do fato de que ela — pela primeira vez — tentava entrar seentos que sofre um salto para efeito de jogo (uma viagem
apartamento sem a presenca dele... e ainda acompanhddadnibus em que nada aconteca ou uma noite de sono
de uma estranha! Um shiddi parecia ser necessario. sem maiores conseqiiéncias sdo bons exemplos). Rodadas
Neste momento, sua Irm& tomou a frenténterligadas em um mesmo cenario ddo origem a uma
Conversou por uns cinco minutos com o porteiro e edeqiiéncia As estériasem torno das quais as sessoes de
acabou por abrir o caminho para elas. Enquanto subidjaytréia irdo girar serdo formadas por varias seqiéncias.
sua Irm&@ comentou: “Os shiddis ndo s&o as unicas nivel mais amplo, todas as estérias vivenciadas pelos
habilidades que temos, ndo é mesmo?” E piscou um olheesmos personagens dardo origem a Sag@ que tera
Assim, ela entrou no apartamento de seinicio, meio e fim. Em resumo:
namorado. Com o coracdo na méo e rezando para que Rodada: uma acdo simples ou uma quantidade de
n&o encontrasse as provas que ndo deveria encontrar. tempo que foi “saltada”.
Sequéncia:cena composta de varias rodadas
Como dissemos no capituddrium, o RPG é um interligadas.
jogo em que interpretamos papéis. Ele € muito diferente Estéria: uma ou mais sessdes de jogo que completa
dos outros jogos que vocé pode estar acostumado (casouma aventura, com inicio, meio e fim.
esteja lendo um RPG pela primeira vez) pois ndo se procuraSaga:todas as aventuras dos personagens.
um vencedor e ele sé terminard no dia em que o grupo
assim achar melhor. Como o0s personagens devem se unir ACOES
para ultrapassar os obstaculos e adquirir experiéncias — Tudo 0 que os personagens normalmente fazem
crescendo com isso — n&o ha uma competicao de jogagl@ante o jogo é resumido em agdes — desde gritar um
contra jogador. Geralmente, ou todos vencem ou toG@#so até girar uma maganeta ou disparar um tiro durante
séo derrotados. um combate. Existe, porém, mais de um tipo de agao.
Mas, apesar das qualidades acima, ele precisa de
regras. Isso reduz a possibilidade do Mestre definitzo simples:Sao acdes que podem ser resumidas em
arbitrariamente o que ocorre. uma rodada de interpretacdo ou necessitem somente um

Se o personagem pula de um predio para outecessdexplicado adiante) para ser realizada.
na perseguicdo a um Centriarca, n&o fica muito justo deiggemplos de acdes simples:

apenas na mao do Mestre decidir se o salto foi bem Aprir uma porta.
sucedido ou n&o, ou mesmo se foi mais ou menos. Veremos par um golpe em uma luta.
iSso mais abaixo. . Ligar um carro.

Este capitulo tratard das regras gerais a serem |pyocar um siddhi.
usadas em situa¢cdes mais “mundanas”. As regras que Se esconder nas sombras.
envolvem mais particularmente os Iniciados e o uso de

seus siddhis e rituais estdo no capiRienos Acbes complexasSao acdes que precisam de mais de uma

Aconselhamos que tenha a méo uma ficha @§dada de interpretagéo ou necessitam de mais de um
personagem. Isso facilitara muito a assimilacdo dggcesso para serem realizadas.

conceitos. A ficha do personagem fica no final do livrogxemplo de agdes complexas:
pode ser tirada tantas copias quanto forem necessariasTrayvar uma conversa.

para serem usadas pelos jogadores e Mestre. . Escalar um muro alto.
Pesquisar em uma biblioteca.
NOMENCLATURA - Concertar um carro.

Para facilitar, temos uma pequena nomenclatura Participar de um ritual.
gue diferencia os personagens dos jogadores dos
personagens administrados pelo Mestre. Os primeiros sdo Como visto acima, nem todas as acGes podem ser
conhecidos como PJ’s e os ultimos como PC's. definidas com simples interpretacéo. Nestes casos séo
necessarios testes de avaliagéo.

ENTENDENDO O TEMPO
As medidas de tempo sdo as primeiras TESTES DE AVALIACAO
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Os personagens dos jogadores e do elenco fafatento). Algumas vezes a Margem correspondera a algo
diversas coisas durante uma partida, além de andarendiflerente disso, mas ai entdo serd especificado pela
um lado para o outro. Algumas a¢fes se resumem em coéamcdo — uso de Siddhis ou testes de Resisténcia a
pequenas e simples, sendo por si s6 necesséarishiddis alheios sdo um bom exemplo disso (veja o capitulo
interpretacdo. Diadlogos sem a necessidade do usoPdEnos.
nenhuma habilidade e a interacdo entre os personagen3odas as definicdes para margens de sucesso recairdo
sdo um bom exemplo disso. Outras coisas, porém, m@&s seguintes situacoes:
podem ser decididas de forma tdo simples. Quande o Caracteristica & Caracteristica: sao atributos
personagem persegue um Centriarca, tem a chance deisados nos casos de testes que envolvam as qualidades
descoberto. Nestas, e em outras ocasides, sdo necesd@gisas de um personagem, refletindo mais suas aptidées
testes. naturais que seus conhecimentos.

Os personagens constantemente tentardo realZaemplos: Somar Forga & Fisico para erguer um peso,
acoes dignas de avaliagcdo. Uma forma simples de classifiRa@flexos & Fisico para manter o pique de uma corrida ou
las € observar o quanto elas podem dar erradercep¢cdo & Inteligéncia para ndo cochilar durante as
Cumprimentar uma pessoa € algo trivial, mas roubar @xplanacfes de um feiticeiro.
carro certamente ndo €. Os personagens podem-ser  Caracteristica & Talento: sdo os atributos
submetidos a testes sempre que o Mestre decidir que suastilizados no caso de testes que envolvam
acdes correm um risco minimo de falha, sejam elas tentativaconhecimento especializado, além de um pouco de
de arrombamento, persegui¢cdes em alta velocidade ouaptidao.
simplesmente passar a labia em um porteiro para entraEgemplos:Inteligéncia & Concertos Leves para concertar
graga em um clube. Sempre que forem necessarios testes moto, Inteligéncia & ldiomas para compreender um
0 Mestre devera observar girarada de Dadosos recado em lingua estrangeira, Reflexos & Armas de Fogo
personagens deverdo usar. As paradas de dapas acertar o pneu de um carro em movimento.
determinam o nimero de dados de dez lados (d10) que o®Quaisquer atributos podem ser combinados desta
personagens usardo para saberem se foram bem oufonala para definir a margem de sucesso, desde que o Mestre
sucedidos em seus testes. Existem trés tipos de Paraglague prudente.

- Presencassempre que os personagens forem interagir Sendo assim, apés definida a margem de sucesso, o
com seres vivos, usardo a Parada de Presenca. Deggador rola quantos dados a sua parada permitir e observa
modo, quando um Iniciado for passar a conversa @s resultados — se ele conseguir ao menos um resultado
alguém, tentar conquistar a confianca de um elemeritalal ou menor que sua margem de sucesso, ele foi bem
ou intimidar um seguranca, usard sua parada sleedido.

Presenca. Em resumo, qualquer tipo de interacéo social

ou tentativa de uso das capacidades intuitivas e Exemplos de testes de Avaliacdo:

reflexivas do personagem é medida por esta parada de

dados. Dexter, um tecnélogo, é o personagem de Luiz. Ele
Pericia: é a parada utilizada quando os personagersta tentando invadir o sistema de computadores de um
forem usar qualquer um de seus Talentos. Sera de lohgeel para descobrir em qual dos quartos estd um
a parada de dados mais utilizada durante o jodgoliético dos 300. O Mestre decide que esta néo é
Portanto, sempre que um Iniciado for consertar umecessariamente uma acao facil (a maioria dos hotéis
carro, arrombar uma porta, digitar em um computadareza a seguranca e privacidade de seus hospedes), mas
ou até mesmo lutar, utilizard sua parada de Peridambém ndo acha que seja um trabalho dos mais
Esta € uma parada de dados voltada para a agéo fisicdorosos, pois Dexter dispde de um excelente material
Vontade: é de fundamental importancia no uso de- um laptop moderno, com um bom modem e muitos
magia. Sempre que forem utilizar seus Siddhis ou fapeogramas de hacking — e entdo define que ele devera
testes de resisténcia aos mesmos, praticar um rituebkar sua Parada de Pericia, com margem igual a
verificar se queimaram pontos de kharma os Iniciadirgeligéncia & Computacdo. Dexter vai a luta: sua Pericia
usardo sua parada de Vontade. éigual a 3, e sua Inteligéncia (4) e o Talento Computacéo
As paradas de dados variam de 1 a 5 d10, e quanto ridishe ddo uma margem de sucesso igual a 8. Luiz rola os

dados em sua parada, mais chances de se obter ao mdsuhss, e consegue 0s resultados 2, 3 e 9. Descartando o
um Sucesso 0 personagem tera. resultado 9 (que é maior que sua margem) ele mantém

Outro fator que € importantissimo durante os testesaleda dois sucessos. Nada mal mesmo! Assim, Dex comeca

Avaliacao € Margem de SucessoA Margem de sucessoa navegar pela rede do hotel atras de seu alvo...

(ou simplesmenteMargem) dita que resultado o

personagem precisa obter em ao menos um dos dados dpefinicéo das Margens de Sucesso:

sua parada para ter um sucesso. As Margens sdo definidas.  Sem comentarios

com base no somatdrio de dois dos atributos dos2, péssima

personagens, definindo o quanto eles s&o bons ou ruingk,  Ruim

no que sabem ou fazem. Na maioria das vezes, ele faradissq. Fraca

somando uma Caracteristica e um Talento (tais associagbeg. Média

serdo sempre descritas no livro co@aracteristica & 6. Boa
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7. Otima tiver mais10 do que sucessos entre seus resultados, ele
8. Excelente obteve uméalha critica. Os resultados de uma falha critica

9. Espetacular ficam a critério do Mestre, e podem ser algo comico, terrivel

10. Méxima ou letal (podendo provocar, no caso de invocacdo de um

shiddi, o terrivel Eco), mas geralmente serdo desastrosos,
e levardo todas as chances do personagem ao chao. Veja o
Entéo, como foi visto no exemplo, cada resultado garemplo abaixo:

seja igual ou menor que a margem de sucesso doVivian é uma Liturgica, personagem de Regina. Ela
personagem representa gocessoGeralmente, apenasprecisava encontrar um de seus contatos dentro de uma
um sucesso ja basta para que uma acgédo seja bem sucef@ista, mas infelizmente, seu nome ndo consta na lista de
mas um nimero maior de sucessos indica um desempeastrvidados. Ela tenta ser sutil, e resolve convencer o
superior. Além do mais, ocasionalmente serdo necessasiguranca com uma mentira muito bem elaborada, na
mais sucessos em determinadas acfes (como com as apd@lsela € prima de uma das convidadas e precisa

complexas). desesperadamente falar com ela, mesmo que por poucos
minutos. Vivian é uma garota carisméatica (Simpatia 4) e
Intensidade de sucessos: € muito boa em convencer as pessoas (Expressividade 5).
1. Minimo O Mestre decide que é mais adequado aplica-la a um
2. Bom teste de Presenca. Regina sorri (pois Vivian tem Presenca
3. Otimo 4 e sua margem € igual a 9!) e rola os dados... 4, 10, 10
4. Excelente e... 10. Os dados olham para ela como se fossem os olhos
5. Sucesso absoluto de algum duendezinho pronto a aprontar alguma
brincadeira especialmente sérdida, e o Mestre apenas
FALHAS faz o que deve ser feito, sem nenhum prazer (aparente).

Ocasionalmente, os personagens falharao. Uma fafigan vai aos poucos se calando, quando percebe que o

ocorre sempre que 0 personagem s6 conseguir resultatigiiranca comeca a rilhar os dentes e cerrar os punhos,

maiores que sua margem de sucesso em sua paradAUfik€vidente sinal de irritacgo...

dados. Quando isso acontece, sua ac¢éo foi mal sucedida

Veja o exemplo: o1

Hermes, o personagem de Lazaro (0 nome dele é esse O resultademsempre seré um sucesso. Alem do
mesmo, e podemos provar) é um A|quimista. como tdﬂ@is, cada resultadam da direito a rolar mais lle, a
Xatrya que se preze, ele é muito bom em combates e quale§peito de toda a parada de dados ja ter sido usada. Desse
as coisas pegam fogo, ele é o sujeito certo para se ter p#do, aumentam-se as chances de se obter um sucesso
perto. Mas ele agora estd em uma recepcéo organiza@fsoluto. Exemplifiquemos:

por um colega Mecenas, vestindo um bonito blazer cinza ~ APYs encontrar seu alvo, Dexter queria elimina-

e com uma belissima jovem flertando com ele... em frand@sda memoéria do sistema do hotel, apagando as
“Que droga” ele resmunga para si mesmo, e tenta enten@f‘idénCiaS de sua Chegada. O Mestre decide que xeretar
0 que a jovem diz. Francés também é uma lingua latin® Sistema do hotel ndo € algo assim téo dificil, mas
Hermes n&o é nenhum idiota (Inteligéncia 3). Como eddviamente manipula-lo € uma situacao que ja foi prevista
ndo tem o talento Linguas, o Mestre autoriza LazaroPgla geréncia, e portanto eles devem ter alguns programas
fazer um teste de Presenca (essa é uma interacéo sod¥Pntos para evitarem isso. Ele diz que serdo necessarios
com margem igual a sua Inteligéncia (3, e s6) — ele estgucessos (algo bem dificil) para que a acado seja bem

muito benevolente hoje. Lazaro rola os dois dados de igedida. Luiz pragueja, reclama e por dltimo implora,
Presenca e consegue os resultados 5 e 7. mas o Mestre esta irredutivel. Assim, ele rola os dados e

Tsc-tsc. faz figa — sua Pericia é 3 e sua margem é 8. Numa jogada
E entdo, num mundo imaginario, Hermes tent@e extrema sorte, ele consegue os resultados 1, 6 e 9.
forcar uma cantada num francés muito obscuro, e arrané§sim, ele pode rolar novamente o dado com resultado 1

gargalhadas da jovem esguia em seu vestido preto... — €le o faz e consegue um 5, o que Ihe concede os téo
preciosos 3 sucessos (1, 5 e 6). Luiz sorri afeminadamente,
0O 10 balbucia coisas irritantes e faz outros atos igualmente

A despeito de quao alta seja a margem de sucessénfﬁ’em'S para festejar o sucesso de seu personagem.

um personagem, um resultado igualez sempre sera
uma falha. Além do mais, cada resultadezdeve ser SUCESSO ABSOLUTO

contabilizado separadamente dos sucessos. rEes Em termos simples, € o oposto da falha critica.
invalidam os sucessos, mas caso hajam [i(E:T6s0) que Sempre que um personagem Conseguw CINCO sucessos em

sucessos em sua parada, as coisas se tornam realnfét@arada de dados, ele consegusuresso absoluto
complicadas. Geralmente, efeitos especiais se aplicam a sucessos

absolutos — como com as falhas criticas, fica-se a critério
FALHAS CRITICAS do Mestre o que acontece, mas um resultado comum é a
rrggglugéo automatica da acao, por mais complexa que ela
seja (como sera visto adiante).

Se durante o rolamento dos dados um personagem
conseguir nenhum sucesso e tiver aldidnou ainda, se
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guantos sucessos achar necesséarios, mas geralmente os
VARIACOES limites girardo em torno de dez sucessos (algo proximo a
Embora basicamente a dinamica dos testes ja te@g&alar o Cristo Redentor).

sido citada acima, ocasionalmente ela sofrera variagdes Outra forma de se complicar a dificuldade dos testes é
Isso geralmente se aplica a acdes que se torng@fbinar as duas variacoes acima, para testes realmente
exageradamente faceis ou dificeis. Nesse caso, §tgeis.
aplicadosmodificadores da margem de sucesso as Exemplode jogada modificada e complexa:
tentativas dos personagens. Os modificadores queBem, infelizmente Hermes ndo conseguiu fugir dos
diminuem a margem s&o chamadoagi@vantese os que Mayavicos. No momento, ele esta sendo exposto a uma

aumentam a margem s&o chamadateleuantes intensamente desagradavel sesséo de interrogatorio. Os
Modificadores Circunstanciais: agentes injetaram alguns produtos em Hermes, que o
Simples: ajuste de +2 ajudaréo a soltar a lingua — obviamente, ele vai tentar
Facil: ajuste de +1 remediar a situagdo. Lazaro declara que Hermes tentara
Normal: 0 ocultar o que sabe a qualquer custo. Sua situacdo é bem
Desafiador: ajuste de -1 critica — o Mestre decide que Hermes devera ser bem
Dificil: ajuste de -2 sucedido em um teste complexo de Pericia (7 sucessos),
Absurdo: ajuste de -3 com um agravante de —2 por causa das drogas. Sua
Exemplos de jogadas modificadas: margem de sucesso sera igual a Fisico (4) &

Mateus, um professor da Escola da Filosofideterminacdo (3). Normalmente sua margem seria 7, mas
descobriu um maldito cinzento infiltrado em sua Loja, & drogas a baixam para 5. Lazaro pego os 4 dados
pretende avisar seus aliados antes que seja tarde demigiecidos por sua Pericia e os rola— na primeira bateria
Infelizmente, o traidor tem aliados Iniciados, e dois del&€ perguntas, Hermes consegue dois sucessos (2 e 4). Na
estdo com uma turba de marginais. Se ele for pego, nentiggunda bateria, os dados Ihe sorriem e ele consegue
de seus poderes sera o bastante para ajuda-lo... mais trés sucessos (5, 5 e 3), elevando sua contagem para

Eles o abordam na saida da escola, e sinceramenie,Muito bom, mas a noite ainda néo terminou e eus
lutar ndo é uma opgéo (Mateus tem um bom senso Qﬁ;nsamentos ficam cada vez mais confusos...
ridiculo). Eles ja estdo prontos para surra-lo, quando )
alguns dos marginais vacilam — eles reconhecem o  FALHAS E SUCESSOS AUTOMATICOS
professor, que da aulas de histéria aos seus filhos em Algumas vezes, modificadores levaréo as margens
comunidades pobres. Valendo-se da simpatia dos sé@sucesso acima de dez ou abaixo de um. Isso ndo € muito
adversarios, o Filosofista fala acaloradamente sobre §mum, mas ocasionalmente podera ser um problema. Uma
objetivos torpes dos dois sujeitos que os contrataram pdf@neira simples de resolver isto € optar por sucessos ou
um servico tao SUjO. Mateus tem Presenca 5 (mufﬁihas autométicas. Se um personagemjétinha uma margem
necessaria ao seu oficio), e o Mestre define que a margégnsucesso alta, e um bonus a elevou acima de dez, nada
do teste serd Simpatia & Expressividade (a margem @is justo que considerar alguém tdo competente como
Mateus é 8), com um atenuante de +1 pela posicB®Mm sucedido automaticamente. O contrario € valido para
favoravel do personagem junto aos seus perseguidof@gem contava com uma margem de sucesso baixa, € um

Parece que os aliados do cinzento terdo um péssimo fifflutor acabou por anula-la. Considera-se que a situacéo
de noite... escapa ao conhecimento do personagem e que ele € incapaz

de resolvé-la. Estas situacdes, é claro, sao julgadas de

Além dos modificadores da margem de sucesso, oldf@rdo com os interesses do Mestre — néo € s6 porque
técnica comumente aplicada para se variar os testest@eele Poliético tem uma margem de sucesso nove que ele
ava”agéo é aumentar iatensidade de sucessos nao pOde tirar uma falha critica. Afinal de contas, essas
necessarios para se completar uma acdo. Quer dizer q&Ri$as acontecem...

Mestre pode exigir que mais sucessos se fagcam necessarios
para que a acao seja bem sucedida. MARGENS SUPERIORES A 10 PONTOS

Exemplos de jogadas complexas: Ocasionalmente, a combinacao entre algumas

Fugindo de alguns Mayavicos, Hermes se depara caantagens e/ou Dons e estatisticas altas podera levar a
uma porta trancada. Ndo ha tempo para sutilezas, diéargem de Sucesso de um personagem acima de dez. “Isso
tentard arromba-la. O Mestre o pede uma intensidade deer dizer que um resultado dez nos dados deixara de ser
sucesso igual a 5ruito dificil — a porta é de ferro e uma falha para o meu personagemi@bo — a grande
possui vérias trancas). Ele rola os dados e consegue de@itagem de uma margem superiodez é a de que
sucessos — bom, mais ndo o bastante. Ele precisag@lutores ocasionais, sejam por circunstancias ou
acumular mais 3 sucessos em suas préximas jogadas farmentos, ndo prejudicardo excessivamente o seu
poder arrombar a porta. Enquanto isso, seudesempenho durante testes. As regraslaite doum

perseguidores se aproximam... continuam valendo, mesmo nestas situagdes.
Essa técnica é comumente aplicada quando a
dificuldade da acdo permanece a mesma, mas 0S ACOES EM CONJUNTO

personagens tém necessidade de um efeito mais aprimoradd Qutra situacao comum € a cooperacao entre
ou dramatico. O Mestre pode exigir uma complexidade gersonagens. Algumas vezes eles se unirdo afim de
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executarem uma tarefa especialmente dificil ou demorada.
Sempre que iSso acontecer, 0 mestre procurara no grupo VISIBILIDADE
aquele que tiver a melhor margem de sucesso, e em seguid@ Nem sempre havera a luz do Sol ou lampadas
aplicara um redutor de dificuldade para cada membro gl@tricas para iluminarem o caminho. Em diversas situacdes,
grupo que for ajudar. O mestre podera rejeitar personaggngminosidade do cenério ira afetar o desempenho dos
sem o Talento desejado ou considerar que dgji§rsonagens — se vocé ja procurou o armario, no escuro,
personagens ndo-especializados contam como Umgtfss de uma lanterna sabe do que estamos falando. Por
sempre bom lembrar que as vezes ajuda demais prE®, sempre que a visibilidade dos personagens ficar
atrapalhar, e determinadas acdes sao realizadas rigifiprometida, eles devem ser submetidos aos seguintes
faciimente por apenas um personagem — cinco pessggvantes em suas margens de suUcesso:
tentando arrombar uma fechadura ndo vao chegar a lugar | yzes difusas, iluminagéo de velasl
algum. Alem do mais, uma agao pode ser reduzida no maximo penumbra, noite iluminada pelalua: 2
a Simples dessa forma (atenuante de +2 na margem degscuriddo, noite sem luar:3
sucesso). - Trevas totais, cegueira: 4
Os personagens também sofrem agravante de —4 ao
TENTANDO OUTRAVEZ lidarem com oponentes invisiveis.

Inevitavelmente, os personagens falharéo.
Contudo isto ndo significa dizer que os jogadores vao JOGADAS ANTAGONICAS
desistir. E bem provavel que eles continuem tentando ate S&o jogadas que ocorrem quando dois ou mais
gue consigam, por mais que isto venha a demorar. O Meglesonagens disputam por um mesmo objetivo. Nesta
pode atenuar um pouco esta “apelacdo” impondategoria se enquadram quedas-de-braco, perseguicdes,
dificuldade extra por tentativas falhas. A cada falha,®rridas em alta velocidade, e etc. Sempre que dois ou mais
Mestre diminui em um ponto a margem de sucesso gysonagens se encontrarem em situacdes antagdnicas,
personagem, até que ele consiga ou esgote sua marggieguintes procedimentos podem ser seguidos:

Até mesmo assim o personagem poderad continuar  Todos fazem seus testes usando a parada de
tentando, mas com sua margem de sucesso limitatia a  dados apropriada, com margens Eatistica &

Estes redutores na verdade espelham o estresse que falhgsstatisticasugeridas pelo Mestre.
consecutivas causamas porqué esta maquina maldita Em seguida, contabilizam-se os sucessos — cada
ainda nao funciona? AHHHH! e s6 deverdo ser sycesso de um antagonista anula o do outro. O
eliminados se o personagem se der um descanso razoavetompetidor que conseguir acumular ao final de uma ou
Se 0 Mestre desejar, podera proibir novas tentativas ap6smais rodadas uma diferenca @eco sucessos antes
uma falha critica. dos demais antagonistas é o vencedor.
As regras acima, apesar de simples, podem se
ACAO! enquadrar perfeitamente em perseguicdes a alta velocidade,
Daqui para a frente, as regras explicardo aabo-de-guerra, perseguicdes discretas ou corridas.
procedimentos certos para cenas de acao, cobrindo d&atsemos que simplificamos demais a situacao e que na
perseguicdes até o combate. As a¢des aqui explicadagide real a coisa seria um pouco mais complicada, mas
referem a a¢bes que ocorrem no plano fisico e no plarassa intencdo é apenas a de facilitar a vida do Mestre e
etérico. garantir que todos se divirtam sem regras chatas. Abaixo
seguem algumas sugestdes para as jogadas antagbnicas
MOVIMENTO mais comuns:
As regras de movimentacao de personagens tem PerseguicOes discretaso perseguidor testa
por func&o orientar o Mestre, além de servir de referéncia Pericia, com margem de sucesso igual a Percep¢do &
para os jogadores, quando for necessario saber oSutileza, enquanto o perseguido testa Pericia, com
posicionamento e deslocamento precisos de cadamargem de sucesso igual a Percepcao & Atencao. Cada
personagem. Personagens que sejam atletas podem sofréucesso do perseguido anula um sucesso do
ajustes mais vantajosos, de acordo com sua capacidade Perseguidor. Se o perseguidor for descoberto, adeus
Caminhar: Os personagens podem caminhar uma discri¢ao.

distancia igual a seus Reflexos + 10m/rodada. : Perseguicbes de carroOs dois participantes
Trotar: Os personagens podem trotar por uma téstam Pericia, com margem igual a Reflexos &
distancia igual a seus Reflexos + 30m/rodada. Conducéo. Se o perseguidor alcancar seu alvo, podera

Corrida de fundo: Os personagens podem se forca-lo para fora da estrada usando o mesmo sistema.

submeter a uma corrida de resisténcia durante umSe 0 perseguido conseguir vencer a competi¢ao, bau-
niimero de minutos igual a seu Fisico X 10. A distancia Pau.

percorrida sera igual a seu valor em Reflexos +15 km/ Quedas-de-brago ou cabos-de-guerraOs

hora. competidores testam Pericia, com margem igual a For¢ca
Corridas de explosdo0Os personagens podem correr & Fisico.

por uma distancia igual a Reflexos X 10m por um niimero Estes séo os exemplos mais comuns de jogadas

de rodadas igual a seu Fisico. Apés isso, eles pod@ftagonicas. Muitas outras situagdes semelhantes podem
manter uma corrida em ritmo de fundo. surgir durante as sessdes de jogo, todavia a maioria, sendo
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todas, podem ser encaixadas neste conjunto de regra@R&iocinio 1+3). Eles agirdo entdo na seguinte ordem:
Mestre pode se sentir a vontade para adapta-las ao mbdoHermes

gque achar mais conveniente. 2. \Vivian e Centriarca |
3. Centriarca ll
COMBATE 4. Dexter e Centriarca lll

Combates costumam ser as cenas mais agitadas, Centriarca IV

assim como as que consomem mais atencao por parte dos ~ Embora este método seja demorado, € o que mais

jogadores — com certeza chegam a ser a atragéo princi§adProxima da realidade.

para alguns deles. Aqui serdo explicadas as duas Apesar de tudo, o Mestre pode optar por um

modalidades basicas de combate: armado e de maos limfpgiodo de definicdo de iniciativas bem simples — o Mestre

além de explanacdes sobre dano e regeneracao. rola um dado para os PCs, e um dos jogadores rola um
Organizando as coisas: dado para o seu grupo. O grupo vencedor desempenha
Embora situacdes reais de combate sejafHas acdes em ordem decrescente de Iniciativas. Quando

absolutamente imprevisiveis e cadticas, ndo seria ng8ke terminar suas acdes, o grupo perdedor comega a agir,

engracado ver o mestre e os jogadores se engalfinha@@@decendo o mesmo método. Exemplo:

para saber quem age primeiro e o que pode fazer. O combate N0 mesmo combate citado acima, o Mestre optou

em Maytréia obedece a uma Seq[]éncia de agf’)@gr uma deflnlgéo SimpIeS de Iniciativa. Ele jOgOU um

preestabelecidas para evitar que os participantes perc#fadp para os Centriarcas e Lazaro jogou um dado pelo

ritmo do jogo, mantendo o dinamismo e simulando u$gu grupo. Os jogadores estdo com sorte: um resultado 7,

pouco de veracidade nas cenas. contra 0 4 conseguido pelo Mestre. O grupo dos jogadores
A primeira medida tomada quando se inicia u@gira na seguinte ordem:

combate é a determinacao iéciativa. Em seguida, 1. Hermes (Raciocinio 4)

determinam-se oataques que comecam pela parte2. Dexter (Raciocinio 2)

vencedora da iniciativa. Existem dois tipos de ataqued: Vivian (Raciocinio 2)

armadose deméaoslimpas. O sucesso num teste de ataqué\P9s terminarem seus ataques, os jogadores passam a

indica que o oponente acertou o alvo e lhe cadapa A~ V€Z para o Mestre, e os PCs agem na seguinte ordem:

parte atacada entdo determinadef@sa minimizandoos 1. Centriarca | (Raciocinio 4)

danos causados pelos atacantes. Apés a execucdc2deCentriarca Ill (Raciocinio 3)

todos estes passos, a parte atacada passa a ofensivaZ dsentriarca Il (Raciocinio 2)

atacantes se defendem. O combate continua entéo até 4ueCentriarca IV(Raciocinio )

alguém seja vencido ou fuja. No fim das contas, Mestre e jogadores encontrardo o
Abaixo descreveremos com mais detalhes cadnétodo que mais se adequar ao seu ritmo de jogo.

etapa do combate.

ATAQUE
INICIATIVA Os vencedores da iniciativa podem entao atacar.
Todos os personagens envolvidos em unkxistem dois tipos basicos de ataque:
sequéncia de combate devem testar suas Iniciativas- — Ataque de maos limpasE a modalidade mais

isso indica o quéo rapido seus cérebros reagem a ameacsimples de combate. Aqui os personagens utilizarao
iminente. A iniciativa determina a ordem de ag&o dos punhos, pés, cotovelos e outras partes do corpo para
personagens durante um combate. infligir dano aos seus adversarios. Qualquer pessoa é
Para que seja definida a ordem de acdo doscapaz de agredir alguém. Portanto, qualquer
personagens (dos jogadores e coadjuvantes) cada um delgsersonagem esta apto a participar de brigas, tenha ele
deve fazer um rolamento de um dado. Independente dopréatica ou ndo. Para isso, 0s personagens testam Pericia,
grupo a que pertengam, 0s personagens agirdo em orderaom margem de sucesso igudRaflexos & Luta. No
decrescente em relagéo ao resultado de suas jogadas éaso de um personagem usar o0 soco inglés, o teste
Raciocinio. Personagens que consigam resultados iguaigambém se inclui nessa categoria.
agirdo simultaneamente. Esta ordem de acdo pode -ser Atague Armado: Os agressores fazem uso de
repetida nas rodadas subsequentes ou podem ser exigidasrmas brancas ou armas de fogo para ferirem seus
testes de Iniciativa a cada rodada. Veja o exemplo: oponentes. Ataques que utilizam armas costumam ser
Lazaro, Luiz e Regina controlam respectivamente mais letais, e portanto, causar mais danos em seus alvos.
Hermes, Dexter e Vivian hum jogo Meytréia. Eles se Por isso, cada arma conta com uma estatistica de dano
depararam com um grupo de Medicinais dos 300, que diferente que no caso das armas brancas é somado a
vinham cagando os membros de sua Loja a semanas. Comdé-orca do agressor. Quando 0s personagens atacam com
o conflito é inevitavel, cada jogador testara sua Iniciativa, armas brancas, testdtericiacom margem de sucesso
engquanto o Mestre testard a Iniciativa dos quatro igual aReflexos & Armas Brancagpara armas brancas
Medicinais. Os resultados, apds os rolamentos de dados,convencionais como facas, espadas ou machados) ou
foram: Hermes 9 (Raciocinio 4+5), Vivian 7 (Raciocinio Reflexos & Armas de arremessqpara armas
2+5), Dexter 5 (Raciocinio 2+3), Centriarca | 7 arremessadas como dardos ou para o uso de arcos e
(Raciocinio 4+3),Centriarca Il 6 (Raciocinio 2+4), bestas). Para ataques com armas de fogo, os
Centriarca Ill 5 (Raciocinio 3+2) e Centriarca IV 4  personagens testaRericia, com margem de sucesso
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igual aReflexos & Armas de fogo combate, cobrindo as situagdes mais comuns durante o
jogo.
DANO . Acertos Criticos
O sucesso num teste de ataque indica que o alvoUm acerto critico ocorre quando um atacante consegue

foi atingido e sofreu um ou mais pontos de dano em i@ sucesso absoluto — 5 sucessos ou mais — em um
Constituicdo Fisica. Como visto, ataques com armique (armado ou de maos limpas). Se ap6s a defesa do
(brancas ou de fogo) t&ém mais chances de causar um m@sedido, o dano permanecer maior que seu nivel em Fisico,
dano. Quando um atacante acerta um ataque de mao$£{®@gai nocauteado. Ele permanecera assim por um nimero
pés) |impos, odano é igueﬂ:arga+ o ndmero de Sucessosde horas igual ao nivel de COﬂStitUigéO fisica perdidos ou
do ataque Armas brancas causam um dano iglairga + até que alguém cuide dele e o desperte.

nimero de sucessos + estatistica de dano da arma Aperdada“mé&o boa”

enquanto que ataques com armas de fogo causam um danfodo personagem que nao for ambidestro (existe uma
igual antimero de sucessos + estatistica de dano da arma’antagem com este nome) pode passar por uma situacao
Note que cada tiro multiplica o dano fornecido peRM que ndo podera usar a mao que usaria normalmente —
estatistica — ou seja, caso o personagem dispare 3 §@¥o ficar ferido ou usar duas armas ao mesmo tempo.
com sua arma, e sua estatistica de dano for igual a 2 R estes efeitos, tudo o que o personagem fizer com a
somara 6 pontos (3 tiros X 2 da estatistica de dano)s&@ “Mmao ruim” devera sofrer um agravante de 2 pontos.

niimero de sucessos conseguidos no teste de Periciaf\Pesar desta ndo ser uma situacao que ocorra apenas em
caso de combate, serdo nestes momentos em que ela tera

DEFESA maior importancia.

Apbs a determinacao do ataque e dos danos, os_  Variacdes durante o combate desarmado
agredidos definem sua defesa. Para isso, eles testam Perici&’S Personagens podem apligaalquer golpe durante
com margem de sucesso igual a Reflexos & Esquiva U cOmbate corpo-a-corpo — a dificuldade e os resultados
nimero de sucessos devem ser somadddsion Esse NS serdo sempre os mesmos. Porém, algumas vezes os
resultado deve ser subtraido do dano total consegdf&%adores irdo realmente extrapolar a paciéncia do Mestre,

pelo atacante, determinando quanto dano real o defe&‘b‘?rendo acertar adversarios fora do alcance ou tentando
sofre ' manobras realmente impossiveis ou incomuns. Nestes

asos, aconselhamos que o Mestre diminua a margem de

os testes de ataque. Uma falha critica durante um atagidgeSSC dos personagens ou inclua variagbes de outras
com armas brancas indica que a arma caiu das maoS&#as para tais tentativas. A seguir damos algumas
usudrio, se quebrou ou qualquer outra sacanag... efSigestoes para os casos mais frequentes:

original atribuido pelo Mestre. Falhas criticas com armas #\Certar um inimigo distante com uma voadoraisso

de fogo podem ser mais perigosas. De qualquer moBije ser tentado com uma Q|stan0|a de até dez metros (0
considere que em ambos 0s casos o personagem pefd &SSO corre para tomar impulso); agravante3dea
proxima acdo — se recompondo do golpe mal executafir9em de sucesso. L .
pegando sua arma no chéo ou desemperrando sua pistold. 2SSar uma rasteiraeste € um tipo de ataque manjado

Falhas criticas durante testes de defesa apenas indifafMaioria das pessoas ndo cai nele, mas se for bem

que o alvo sofreu dano integral (afinal de contas, as coisyéedido derruba o adversario, que perdera a proxima agao;
n&o podem piorar nesta situacao). agravante de2 na margem de sucesso.
Atacar enquanto esta caido:esta é a pérola dos

jogadores “apeldes”. Apenas permita que um personagem

ESQUNA 8 > F ; o2

x A & Uma Gtma Torma de eviar dan ataque do chéo se o adversario estiver realmente proximo

. esquiva € uma otima forma de evitar dangs ., 5icance de suas pernas ou bragos; agravaiteale
(principalmente contra armas de fogo). O Unico problem

ue ela conta comaeggdodo personagem — desse modoﬁ%rgem de sucesso.
q oo P 9 ' _Arremessos:sdo ainda mais dificeis que as rasteiras,

na rodada em que o personagem se esquiva, ele na fgé deixam os adversarios realmente estirados, soltando o

mais nada, mas pode se defender normalmente. Parg €. o o s maos: agravante-8ena margem de
esquivar, um personagem deve ser bem sucedido num t Eeesso '

de Pericia, com margem de sucesso igual a Reflexos%
Esquiva — cada sucesapula um sucesso do atacante (ta e
ainda com direito absorcéo de danp Caso o nimero de
sucessos da esquiva iguale ou exceda o numero
sucessos do ataque, o defensor se desvia perfeitamg
do golpe e ndo sofre dano algum. Caso ainda reste al
sucesso, o personagem ainda tem direito a absorver o ap
do ataque. Note que mesmo que nao seja totalmente efif:
a Esquiva certamente diminui o dano final a ser absorvido
pelo alvo.

Nota: A Velha regra das falhas criticas vale pa

Tor¢Bes:um caso realmente complicado. Use as regras
jogadas antagdnicas para isso. Os envolvidos testam
Pericia, com margem de sucesso igual a For¢ca & Luta. Se o
essor conseguir a diferenga de cinco sucessos, imobiliza
redido. Este permanecera imobilizado até que anule
S 0S sucessos de seu agressor. Se o agredido é que
%em sucedido, se solta. Nenhum dano provém de
ativas de imobilizacao.
Quebramentos: ap6s imobilizar um oponente, um
personagem pode quebrar o membro imobilizado. Para isso,
basta uma jogada normal de ataque — o dano obtido é o
DRAMATICIDADE EM COMBATE costumeiro e pode ser amenizado por testes de defesa,
Aqui serdo tratados os pormenores das regrasfi§s um membro partido costuma ser uma dor de cabeca a
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mais para um combatente, visto que ele egida.
temporariamente inutilizado. Membros quebrados imp&em Espada (descrigdo genérica)
um agravante de —2, além dos ajustes normais para pdataanho médio:entre Ime 1,5m
de Constituicdo Fisica. Estatistica de dano4
Soco inglés:isso ja ndo é tdo complicado. Um socBescricdo: cabo de metal, geralmente adornado,
inglés soma 1 ao dano causado por quem o estiver usaedmpunhadura protegendo as maos do usuério e lamina de
Estas foram as situa¢cfes mais comuns durarig com duplo corte, muito pesada e com ponta afiada.
combates desarmados. Outras situagfes ficam a critério Katana
do Mestre — tentativas realmente exorbitantes (como salfamanho médio:1,00m
sobre um companheiro e acertar trés oponentes num cliigiatistica de dano3
em leque) podem ser prontamente negadas sem gramescricdo: cabo de madeira adornado com cordas e
crises de consciéncia. entalhes, com lamina de aco ligeiramente curva.
Combate com armas Brancas Ataques alternativos:golpe com a empunhadura (Estatistica
Combates com armas brancas ndo costumam ser mdéodano: 2), segundo golpe veloz, na mesma rodada
bizarros — no maximo um arremesso de armas ou golEstatistica de dano: 1, -3 na margem de sucesso).
manuais alternados. Quando as armas forem arremessaveis, Bastao
isso constara em sua descricdo. Algumas armas tamfé@manho médio:1,70m
permitem golpes variados e originais, como usarEstatistica de dano2
empunhadura para bater e coisas do tipo. Para facilitddescricdo: bastdo de madeira comprido, utilizado para
assimilacao das regras, resolvemos colocar tudo em aparar golpes e bater (simples, ndo?)
pacote s6 — abaixo segue a descricdo das armas braAtague alternativo: rasteira (-1 na margem de sucesso).
mais comuns, com ataques permitidos e Estatisticade dano.  Nunchaku

Descricao: Tamanho médio:variavel

Nome da arma Estatistica de dano2
Tamanho médio:descricdo das medidas. Descricdo:dois bastdes de madeira ligados por corrente
Estatistica de danodiz quantos pontos a arma adicionau corda.
ao dano normal. Ataque alternativo: segundo ataque veloz, na mesma
Descricao:explicagdes sobre forma, composi¢édo e pesoodada (Estatistica de dano: 0, -3 na margem de sucesso).
Ataques alternativos: lista outros tipos de ataques Tonfa
possiveis com a arma, além das modificaces (se houver&m)anho médio:50cm
para as jogadas habituais de ataque. Estatistica de dano2

Descri¢éo: pedaco de madeira com uma empunhadura

Armas brancas: também de madeira, feita tanto para aparar golpes como

Faca de combate para atacar. Vem sendo muito utilizada como substituta
Tamanho médio:32cm (sendo 21 de [amina) dos cassetetes por forgas policiais.
Estatistica de dano2 Ataque alternativo: soma 1d10 a jogada de defesa contra
Descricdo: empunhadura em aco, geralmente contendtaques desarmados ou de armas brancas.
outros apetrechos militares como bussola, escamador, Soco inglés
cortador de arame e etc. Lamina de agco damasco mufmanho médio:10cm
muito ameacgadora. Estatistica de danol

Faca caseira Descricdo:arma de metal feita para encaixar perfeitamente
Tamanho médio:20cm em um punho, com espacos para os dedos. Muito usado
Estatistica de danol por gangues.
Descrigéo: cabo geralmente em madeira; lamina de ago
inox, serrilhada ou néo. - Varia¢Bes com armas de fogo

Punhal As coisas se tornam um pouco mais complicadas aqui.
Tamanho médio:25cm (13 de Iamina) As armas de fogo geralmente permitem um ataque mais
Estatistica de danol eficaz, além de admitirem um grande nimero de manobras

Descricao:existem punhais nas mais variadas formas, mespeciais. Para facilitar o entendimento das regras, vamos
geralmente tém cabo de madeira, adornada ou ndo, e uoraecar pelos principios basicos:

lamina de duplo corte com ponta afiada. Tipos de armas:existem alguns tipos basicos de armas
Atague alternativo: um punhal pode ser arremessado atie fogo —manuais semi-automaticassautomaticas Este

20m, mantendo o dano normal mas sofrendo o agravaipe de classificacdo influi muito na cadéncia de tiro de
de 1 ponto na margem de sucesso para cada 5m de distamsgarma (explicada a seguir) — armas manuais precisam

de arremesso. ser recarregadas e manuseadas a cada disparo (geralmente
Sabre se trata de grandes velharias, como mosquetes e arcabuzes

Tamanho médio:1,00m (?!), ou de armas arcaicas mas ainda assim Uteis, como

Estatistica de dano3 carabinas)Ja a grande diferenca entre armas automaticas

Descricdo (levando-se em consideragcdo os sabres desemi-automaticas é que o primeiro tipo é capaz de executar
competicdo):cabo de metal entalhado, com lamina finamjadas, ou seja, ndo é necessério apertar o gatilho varias
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vezes para se obter disparos mdltiplos. Desse modo, aAlém disso, o0 Mestre pode atribuir ajustes de acordo

cadéncia de tiro das automaticas sera maior. com a distancia em que o alvo se encontra:
Cadéncia de Tiro (CdT): toda arma de fogo tem um:- Menos de 10m (& queima roupa)t1 para atingir;
limite basico de tiros que ela pode disparar em uma rodada. Entre 10 e 20 mnormal;
Este limite & sua CdT. - De 30 a 50m:1 para atingir;
Estatistica de danopara cada tiro da cadéncia de uma De 51 a 70m:2 para atingir;
arma, o dano causado por ela recebe um ou mais ponto, De 71 a 100m:3 para atingir, €;
dependendo do calibre (isso mesmo — elas sao letais). De 101m em diante:4 para atingir.

Todos os ajustes aqui mencionados séo

Além disso os diferentes tipos de armas de fogo contaomulativos com os ajustes das regras normais de manobra
com diversas manobras: de tiro e localizag&o de alvos.

Rajada: tipica de armas autométicas. Todo o potencial Apds esta explanacdo sobre as regras béasicas de
destrutivo da arma é utilizado, e ela elimina o maximo dembate com armas de fogo, segue uma lista das armas
sua CdT na rodada — isso causa um certo descontral@js comuns dilaytréia — com explicacdes detalhadas
impondo um ajuste de —3 na margem de sucesso. sobre CdT, Estatistica de dano e manobras.

Rajada curta: metade da CdT méxima (arredondada paieescri¢ao:
baixo) é utilizada. Ajuste de —2 na margem de sucesso- Nome da arma:

Cobrir Area: quando se executa uRRajadaouRajada  Tamanho médio:descricdo das medidas.
curta, o atirador pode optar por cobrir uma area para acefatatistica de danodiz quantos pontos a arma adiciona,
todos os oponentes dentro dela. A &rea a ser coberta g@recada tiro da CdT, ao dano normal.
estar a frente do atirador e ndo pode ser maior que 1@apacidade:o nimero de projéteis armazenados em cada
Todo o dano obtido deve ser dividido igualmente entrecarregador.
numero de alvos — 0s sucessos excedentes €&I: o nimero maximo de disparos em uma mesma rodada.
considerados “balas perdidas”. Caso hajam sucesBescricdo:explicacdes gerais sobre a arma.
insuficientes para serem divididos entre todos os alMdsinobras permitidas: lista os tipos de manobras possiveis
(como, por exemplo, 5 sucessos para 3 alvos) alggom aarma.
afortunado sofrerd menos dano que os outros, ou até

mesmo nenhum, sem balas perdidas neste caso. Armas de fogo:
N&o existem modificadores na margem de sucesso para Revolver calibre 32
esta manobra. Tamanho médio:18cm (cano curto) e 23cm (cano longo)

Apontar: perder uma rodada mirando traz algurSstatistica de dano2
beneficios ao atirador — ele ganha um atenuante de 2 poftagacidade:6 tiros
na sua margem de sucesso. Um personagem néo pode €diar2

sob ataque enquanto mira. Descricao: um revolver ultrapassado, embora muito
Disparos repetidos:sé para semi-autométicas. Toda popular entre gangues, por ser relativamente barato e facil
CdT é utilizada, com —1 na margem de sucesso. de encontrar.

Atirar com duas armas: obviamente, este ataque sd/lanobras permitidas: Apontar, disparos repetidos.
podera ser utilizado enquanto o personagens portar
revolveres ou pistolas. Submetralhadoras podem ser Revolver calibre 38:
autorizadas pelo Mestre, por sua conta e risco. Ambasrasianho médio:20cm (cano curto) e 28cm (cano longo)
armas oferecem sua CdT e Estatistica de dano normB#&atistica de dano3
mas a Margem de sucesso sofre um agravante de -2 dur@afmcidade:6 tiros
os testes de tiro, cumulativamente com qualquer ou€dT: 2

ajuste atribuido a qualquer outra manobra. Descricdo:um revolver também ultrapassado, embora seja
largamente utilizado por for¢as policiais estaduais.
Localizagdo do alvo Manobras permitidas: Apontar, disparos repetidos.

A localizacdo e disposicdo dos alvos é de crucial
importancia nas manobras de tiro. Alvos descobertos séo Pistola calibre 22:
mais faceis de acertar que os resguardados. Abaixo sefmanho médio:12cm
uma lista com as varia¢des que a margem de sucessoEiatistica de dano2
personagens pode sofrer de acordo com a posi¢cao do @Bapacidade:8 + 1 tiros
Alvo em campo aberto, abaixo do atirador+1 para CdT: 3

acertar,; Descricdo: € uma arma pequena, muito utilizada por
Alvo em campo aberto, no mesmo nivel do atirador: mulheres, por ser leve e facil de ocultar.

0; Manobras permitidas: Apontar, disparos repetidos.
Alvo em movimento:-1 para acertar;
Alvo semi-encoberto (com cerca de 50% do corpo - Pistola 9mm:

protegido por anteparo resistente):2 para acertar, e; Tamanho médio:20cm
Alvo protegido (cerca de 70% do corpo Estatisticade dano3
resguardado por anteparo resistente):3 para acertar. Capacidade:15 + 1 tiros
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CdT: 3 igual a 6 (Reflexos3 & Esquiva 3). Seus resultados foram
Descri¢ao:popular entre as forcas armadas, pouco utilizada9 e 10. Ele soma seu Unico sucesso ao Fisico do

por civis. centriarca (2), conseguindo um resultado igual a 3. O
Manobras permitidas: Apontar, disparos repetidos. dano real sofrido pelo Centriarca € de 5 pontos de
Constituicédo Fisica (8 do dano ocasionado por Hermes -
Pistola 45mm: 3 da Defesa do Doutrinador). Os 6culos escuros do agente
Tamanho médio:entre 24 e 35 cm dos 300 se quebram, mostrando sua expressao apavorada
Estatistica de dano4 ante a ira de Hermes...
Capacidade:8 + 1 tiros
CdT: 3 Combate com armas brancas
Descricdo:uma arma militar ultrapassada pela 9mm, embora Marcelle, uma Medicinal, vé-se frente a frente
poderosa. com o0 assassino de seu tutor: um Entropista. Ele usa seus
Manobras permitidas: Apontar, disparos repetidos. siddhis e convoca uma Espada. “Preparada para unir-se
ao Vacuo, iludida?”, ele pergunta. “Quer o prémio
Escopeta calibre 12: cacador, venha buscar.”, ela diz, enquanto transforma
Tamanho médio:1,13m uma viga quebrada em um belissimo florete. Deise (a
Estatistica de dano6 jogadora) e o Mestre testam sua iniciativa — eles se
Capacidade:2 (dois canos) e 7 (repeticao) tiros decidem por elaborar um pouco mais o combate, afinal
CdT: 1 trata-se de uma luta de esgrimistas. Deise rola 1d10 e
Descricdo: uma arma de grosso calibre capaz de cuspoma seus Reflexos, conseguindo um resultado de 12. O
muito chumbo de uma sé vez. Mestre faz o mesmo, e consegue um resultado de 13. O
Manobras permitidas: Apontar. nilista tem mais sorte, e ataca primeiro. Ele testa sua
Pericia (5) com margem igual a 8 (Reflexos 4 & Armas
MT 12 AD brancas 4). Ele consegue os resultados 8, 6, 2 e 5. O dano
Tamanho médio:41, 9cm, com coronha rebatida. de seu ataque é igual a 11 (seus 4 sucessos + sua Forca 3
Estatistica de dano2 + 4 de estatistica de dano da espada). Marcelle testa sua
Capacidade:40 tiros Defesa: Deise rola sua Pericia (5) com margem igual a 7
CdT: 12 (Reflexos 4 & Esquiva 3). Ela consegue os resultados 1,
Descricdo:uma rapida e poderosa arma automatica, 6tirBas, 5 e 9. Ela rola novamente o 1 conseguido e obtém um
para ataques rapidos. 6. Ela soma seus 5 sucessos ao seu Fisico (5) e consegue
Manobras permitidas: Rajada, rajada curta. um 10. Desse modo, apenas 1 ponto de dano real é
conseguido pelo Entropista (seu dano de 11 - 10 da Defesa
Fuzil Automatico leve (FAL) de Marcelle). A Medicinal limpa o sangue do corte em
Tamanho médio:110/109cm seu rosto e prepara seu ataque...
Estatistica de dano4
Capacidade:20 tiros Combate com armas de fogo:
CdT:50ul Dexter estd em apuros — ndo h& mais para onde
Descricao:um fuzil de grosso calibre largamente utilizadoorrer, e a aberracdo conjurada do plano astral pelo
pelo EB e pela Marinha. feiticeiro esté se aproximando. “Certo, amigo, faca o meu
Manobras permitidas: Rajada, rajada curta e apontar, ndia”, ele resmunga em seu estilo Durt Harry de suburbio,
modo semi-automatico. enquanto saca duas pistolas calibre 45 forjadas no plano
mental e comecga a atirar. O Mestre acha desnecessério
Exemplos de combate: testar iniciativa — o0 monstro ainda néo esta préximo o
bastante para atacar Dex. Ele testa sua Pericia (3) com
Combate de méos limpas: margem de sucesso inicial igual a 7 (Reflexos4 & Armas

Hermes esta frente a frente com o Centriarcde fogo 3). Dexter esta aproveitando a CdT méxima de
Filosofista que o torturou. “Hora da retribuicdo, verme”,sua arma (3), o que lhe d4 um agravante de -1, e esta
€ 0 que ele resmunga enquanto assume posturaatieando com duas armas, o que |lhe da outro agravante
combate. A danca vai comecar: Lazaro (o jogador dake -2. Sua margem final é igual a 4. Os dados sao rolados,
Hermes) e o Mestre testam sua iniciativa — eles n&dDexter consegue os resultados 4, 4,5, 7 e 2. O dano dos
querem muita complicacdo, e decidem utilizar o métotioos é entdo calculado: seus 3 sucessos + a estatistica
mais simples. Cada um rola 1d10 e comparam das duas armas (4) multiplicada por sua CdT (3). Isso da
resultados: L4zaro consegue um 7, e o Mestre um 4u@ dano de 12 de cada arma + 0s sucessos do teste,
Iniciado estd com sorte, e comeca atacando. Hermes testieegando-se a um dano final de 27 pontos de
sua Pericia (3), com margem de sucesso igual a 9 (RefleKamstituicdo Fisica! O Mestre consegue absorver 7 destes
4 & Luta 5). Os dados rolam, e L4zaro consegue dsnos apés a Defesa do monstro. O corpo da criatura
resultados 8, 7 e 3. Trés sucessos — 0 dano causado e@lode em uma mancha rubra, e Dexter limpa o suor da
seu ataque é igual a 8 (0s 3 sucessos do ataque + 5 detesta, parando lentamente enquanto 0 suposto cadaver
Forga). O Mestre arregala os olhos e testa a Defesa de levanta com um curioso olhar de “s6 isso?”

Centriarca — ele rola Pericia (4), com margem de sucesso
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Esquiva: Para quem quiser um pouco mais de realismo em

Hanna, uma Alquimista, esta pasma vendo useus jogos, considera-se que cada dois pontos perdidos
pesadelo alado importado diretamente do canto mgi®r uma queda representam uma fratura.
obscuro do plano mental: um anjo com uma espada
mistica em suas maos, pronto para decapita-la. O Meskigando sem ar:Em algumas ocasifes, 0s personagens
se saiu melhor na jogada de iniciativa que Silvia, ficardo desprovidos de ar. Um bom exemplo disto é a
jogadora de Hanna, e o elemental do plano mental atacaersao em agua, ou mesmo situacdes em que o ar esteja
primeiro. Ele testa sua Pericia (5) com margem igual iarespiravel (como em grandes incéndios ou gracas a
10 (Reflexos5 & Armas brancas5). Ele conseguevapores téxicos). Em termos de regras, qualquer
sucessos. O dano total do ataque é contabilizado em@8sonagem pode prender sua respiracdo por um ndmero
(seus 5 sucessos + sua Forca 4 + estatistica da arma d¢. minutos igual ao seu Fisico. Claro que atividade intensa
Decididamente, Hanna prefere ficar com sua cabecapede esgotar seu fdlego antes disso, e caso o Mestre ache
declara que sua a¢cdo serd uma esquiva. Ela testa sunais apropriado, simplesmente considere que um
Pericia (4), com margem igual a 8 (Reflexos 4 & Esquiygersonagem em atividade prende sua respiracdo por um
4), e reza por um milagre. Ela rola os dados e conseguémero de rodadas igual a metade do seu Fisico, com um
os resultados 8, 7, 3 e 1! Ela rola novamente este Iménimo de 1. Depois disso, sua necessidade de respirar se
obtém um resultado 3, alcancando assim 5 sucessos! Seusara insuportavel e ele o fard involuntariamente
sucessos subtraem todos os sucessos do ataqudasgpirando o que quer que o cerque). Seres humanos
elemental, e ela sente seu Shakti fluir enquanto se prepswéocados ou afogados perdem um ponto de constituicdo

para o contra-ataque. fisica por rodada, mas alguém pode tentar socorré-los e
reanima-los, através de um teste de Pericia, com margem
FERIMENTOS E SUAS CONSEQUENCIAS igual a Reflexos & Primeiros Socorros. Dois sucessos

NGs ja falamos sobre dano e ferimento ao longitiram a pessoa de perigo, embora ela permaneca
deste capitulo, mas esta sess&o cuida exclusivamente di&stacordada por alguns minutos (ou mais). Com menos
assunto — aqui seréo explicados detalhes como tempdldié isso elas continuam sofrendo as conseqiéncias da
recuperacgdo, quedas e morte. perda de constituicao fisica.

Sobre a perda de Pontos de Constituicdo Fisicé RegeneracdoTodas as criaturas vivas (incluindo-se seres

Constituicdo Fisica representa o nivel médio de salid@eeoutros reinos) séo capazes de regenerar-se de seus

condicao fisica dos personagens. Sempre que tgfimentos. De modo geral, pode-se considerar que sem

personagem é ferido ou de alguma forma lesado, pelfif€rvencéo mistica, a regeneracao natural de qualquer

Constituicdo Fisica. Cada personagem tem de 6 a 10 Pofitiura segue a tabela abaixo:

de Constituicdo Fisica. -10a0: 1 ponto a cada 2 semanas (uma pessoa so readquire
Bem, ja foi dito que ferimentos incorrem na perdgensciéncia apds chegar a 0 pontos e comeca a se tornar

de Constituicio Fisica, mas esta perda também acarf@@unicavel apds o primeiro ponto)

certos problemas para os personagens — o actmulold@ed: 1 ponto por semana

multiplos ferimentos torna-se um incodmodo a séreém diante: 1 ponto por dia.

observado. Personagens com 4 pontos de Constituicdo  Esse € um ritmo de cura normal; embora pareca

ou menos est&o seriamente feridos, e sofrem um ajust€¥fgerado que um personagem que tenha caido no —6 leve

-2 nas suas margens de sucesso. Os ajustes negaBQb¥olta de 3 meses para se recuperar, tenha em mente que

desaparecem conforme se recuperam os pontos perdRfd€ sistema visa trazer um minimo de realismo ao jogo.
de Constituicdo Fisica. Corpos humanos séo frageis, e ndo é sem precedentes que

uma pessoa ha vida real tenha ficado por tanto tempo “de
Nocaute por Excesso de Dan@empre que os personagend0lho”. Além disso, qualquer personagem que tenha
chegarem a zero pontos de constituicéo fisica gracassBegado a—10 pontos de Constituicéo Fisica chegou muito
acimulo de dano, eles caem inconscientes. Se o Ultip§sto da morte... e isso sem divida alguma deixa suas
ataque recebido extrapolar os niveis que o personageéfiielas.
ainda tinhafEx.: o personagem s6 tinkan nivel e sofreu Cicatrizes da Vida: Qualquer personagem que tenha
um dano deseid, contabiliza-se os pontos negativos dehegado a—10 pontos de constituicdo Fisica conduziu seu
Constituicdo. Personagens que cheguem a —11 ponto§@®0 a ruina quase total. Sem duvida, os danos internos e
Constituicéo Fisica estdo mortos. externos sofridos pelo personagem foram muito intensos,
e cicatrizes ficardo para lembrar o quéo perto de morrer ele
Quedas: Grandes quedas podem ferir os personagen&£si€Vve. Apos se recuperar plenamente do castigo sofrido,
despeito de todos os seus poderes e dons. Considef-§rsonagem perde 1 ponto em uma de suas
que a partir de 3m de queda, cada dois metros adiciorfa®§acteristicas Fisicas — o Mestre julga qual a mais
causam um ponto de dano ao personagem (portant@psopriada.
metros causariam 2 pontos de dano e 7 metros causariam 3
pontos). Uma Absorcdo para amenizar os efeitos da quéggimilacao de danoOs testes de Defesa em combate séo

pode ser feita, mas apenas apds todo dano ser estiputdi®om exemplo de assimilacéo de dano. Existem alguns
(fazer célculo igual ao de defesa). equipamentos, ou mesmo roupas reforcadas, que ajudam
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um pouco na hora de absorver dano. Os shiddis que @onstituicdo Fisica, mas e quanto a Constituicao Psiquica?
ventura venham a ser invocados com esse fim seguern€asio jA sabemos a esta altura do livro, a Constituicdo
regras existentes no capitudanos Abaixo seguem Psiquica representa o grau de equilibrio mental e emocional.
alguns exemplos de material com esta finalidade, com sRBasiquissimos ataques podem atingi-la de forma eficaz, mas

descrlqoes e possiveis penalidades: isso ndo quer dizer que ela seja intocavel. Muitos siddhis
Jaqueta de couro ou sobretudosoma 1 & Defesa oucausam dano & CP, desequilibrando os personagens e
absor¢éo de dano. massacrando sua confianga. De qualquer forma, o sistema

Colete a prova de balassoma 4 a Defesa ou absor¢caé simples: os personagens acumulam dano psiquico da
de dano, mas diminui os Reflexos do usuério em domesma forma que dano fisico — caso eles venham a ficar
pontos. com 4 ou menos pontos de Constituicdo Psiquica, sofrem
Capacete de motoqueiroprotege a cabec¢a do usuariem ajuste em suas margens de sucesso (cumulativo com o
e |he garante 1 em testes de Defesa ou absorca@jdste ocasionado com ferimentos fisicos), e até podem
dano, mas diminui os Reflexos e a Percepcdo em ahegar a pontos negativos de Constituicdo Psiquica.
ponto. Quando chegam a 0 pontos de CP, os personagens
desmaiam, vitimas de um forte colapso mental e emocional.
MORTE Personagens desacordados por excesso de dano
Qualquer personagem deste jogo, incluindo §§iquico acordardo apenas quando tiverem pelo menos 1
Iniciados, morrera se ultrapassar —10 pontos de constituie&dto de CP (ela se regenera a razao de um ponto por hora
fisica. — a mente humana tem uma capacidade de recuperagéo
Note que ndo é apenas o acimulo de pancadds impressionante que a maioria das pessoas admitiria).
que pode levar um personagem para a cova. Persona§#@iquer um que tenha chegado a pontmmativos de
com pontos de constituicdo negativos estdo em ufB esta além da ajuda normal — o trauma psiquico foi tdo
situacdo bem critica — seus corpos ou mentes forifgnsamente forte que travou a mente do personagem. Ele
duramente castigados, e se ndo forem tratad®¥d num estado que os Iniciados chamarBate da
rapidamente, poderdo morrer. Um personagem cdiing do qual ele sé pode sair por conta propria, ou com a
constituicdo negativa precisa passar por cuidaddgda de Iniciados que mergulhem no plano astral ou mental
médicos, psicoldgicos ou magicos, ou continuara a &@che a perigosa dimenséo destes planos em que ele se
deteriorar até a morte — perdendo 1 ponto de Constitui€gontra agora.
Fisica por hora, até ultrapassar —10 pontos de Constituicdo,
guando estara morto. Um teste de Pericia, com margenPEQUENOS AJUSTES PARA AGIR EM OUTROS
igual a Raciocinio & Erudi¢do (na area de Medicina) ou PLANOS
Primeiros Socorros pode estabilizar um personagem com Quando em um plano astral ou mental, as
constituicdo negativa. Apds isso, ele precisard daracteristicas fisicas de nada servem, pois ndo existem e o
internacdo ou cuidados meticulosos até que cheguelr@oiado tem uma certa consciéncia disso. O personagem
menos a zero pontos de constituicdo. Até esse pont@assa entdo a se valer de suas caracteristicas psiquicas e
personagem mantém-se desacordado. Siddhis curatiesgirituais. A relacéo fica mais ou menos assim:
s&0 mais rapidos e confiaveis, e podem fazer em momentos Raciocinio substitui Reflexos.

mesmo que dias (ou semanas) de tratamento. - Inteligéncia substitui Fisico.
Simpatia substitui Aparéncia.
OS INICIADOS E AS DOENCAS - Afinidade substitui Forca.

Os Iniciados, assim como qualquer pessoa normal, Para todos os efeitos, as regras de combate e
podem apresentar doencas congénitas ou degenerati#gfatividade do jogo que funcionam nos planos fisico e
como cancer ou diabetes, ou morrer gracas as doerRig§co, podem ser seguidas no astral e mental, bastando
gue normalmente atingem os humanos. Mas isso nao @éger 0s ajustes indicados acima. Considera-se que os
dizer que eles estdo tdo vulneraveis quanto qualq@&fsonagens ainda se acreditam como no fisico em seus
Doutrinado — os diversos poderes conferidos pel§gbconscientes; portanto agiréo e reagirdo como tal. As
siddhis freqiientemente salvam os Iniciados de doengg&adas de dados continuam sendo as mesmas em qualquer
que do contrario seriam mortais. plano, tendo em vista que o personagem durante um

Em termos praticos, doencas serdo um rag@mbate no plano astratredita realmentejue esta se
empecilho durante os jogos Kaytréia, por isso, admita Utilizando de sua pericia, ndo ha motivo para se mudar
apenas que uma doenca letal consome um personage@S88 aspecto do jogo.
medida de 1 ponto de Constituicdo Fisica por semana. Caso
0 Mestre assim deseje, doencas mais fortes e intensamente ABSORVENDO DANO PSIQUICO

mais mortais podem destruir um ponto por dia, ou mesmo Qualquer pessoa é capaz de absorver dano
por hora! dirigido a mente — em maior ou menor grau, todos tém
No fim, a utilizacdo de uma doenca por parte deus mecanismos de defesa psiquica.Maytréia, a
Mestre fica inteiramente ao seu critério. absorcao de dano psiquico segue 0 mesmo padrao da
absorc¢édo de dano fisico, havendo apensas uma diferenca
E ACONSTITUICAO PSIQUICA? na parada de dados e na margem de sucesso. Ou seja, toda

Bem, muito foi dito a respeito de dano n¥€Z que O personagem sofrer dano psiquico ele também
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rola seus dados para tentar absorvé-los. Absorver danta lista de possiveis motivos para cada intensidade do
psiquico é uma atividade dantade O personagem rola Sono:

sua Parada de Vontade, com margem de sucesso igu@Pa Enredo do Sono
Determinacdo & Tenacidad&Somam-se aos sucessos d a—3 Dilemas de consciéncia, magoa de um ente
Inteligéncia do atacado. querido.

A “esquiva” de um ataque psiquico tambémd a—7 Defeito intrinseco, falha de carater que deve ser
acontece, mas o Mestre deve ficar atento ao fato de que o corrigida.
personagem tem de estar consciente do ataque para p&ler9 Vida passada onde se contraiu um kharma forte,
se esquivar dele. Neste caso, ele rola sua Parada de Vontade trauma pessoal intenso (morte de entes
com margem de sucesso igual a Raciocinio & Atencao. gueridos, culpa esmagadora).
Para efeito de jogo, esta “esquiva” também é consideratia Viver como uma das vitimas de sua mais terrivel
uma acao mas o personagem ainda tem o direito a rolar sua encarnacdo, e vencer, ou perecer
absorcéo de dano psiquico, como ocorre com o dano fisico. tentando, o mal causado por ela.

Caso sofra uma ataque quando sua consciéncia estiver no Note que o0 Sono deve ser resolvido através de
plano astral ou mental, é a este tipo de esquiva que ointerpretacdo, e temos varias razdes para isso — €

personagem recorre. injusto que um jogador que tenha interpretado seu
personagem de fio a pavio o perca por causa de uma
MORTE ESPIRITUAL jogada infeliz de dados, enquanto que um sujeito que sé

Personagens que tenham excedido o limite de —f@z besteiras e escolhas inadequadas durante o Sono se
pontos de CP teve sua psiqué destruida — seus veic§RI€ gracas a uma inesperada maré de sorte. A resolucao
mentais e astrais foram terminantemente dizimadosd0 Sono e deve a boa interpretacéo, néo a rolamentos
Trocando em mi(jdos, 0 personagem esta morto; na VerdMSECUtiVOS. Maiores detalhes sobre a dramaticidade e
pior que isso, ele foi destruido. Nada restou de sua alnt® como age um Iniciado afetado pelo Sono no capitulo
Os Iniciados tém muito cuidado quanto aos ataques Planos
mentais que procedem — destruir uma alma em geral cria
um kharma imenso, que pode nunca vir a ser resgatado.

DESPERTANDO DO SONO DA ALMA

Personagens presos entre —1 e —10 pontos de CP
estdo no Sono da Alma — um estado de coma induzido
por danos psiquicos extensos. Neste estado, a psiqué se
encontra muito préxima da destruicdo total, e por isso se
fecha em um estado de vida latente — uma vida iluséria em
um mundo de imaginagao.

Apesar de tudo, essa ndo é uma vida boa ou
agradavel — os Iniciados lutam por toda sua vida para se
libertarem de um mundo ilusério, e algo dentro deles sabe
gue esta € s6 mais uma ilusdo dentro de outra. A “vida”
simulada pelo Sono geralmente representa algum dilema
pessoal do personagem, que deve ser resolvido para que
ele saia deste estado e passe a ter 0 pontos de CP. Quantos
pior for a situacéo, mais dificil é a resolugéo do enigma que
libertara o personagem — um Iniciado com —1 em CP pode
se ver apenas resolvendo um trauma de consciéncia por
esconder sua vida secreta de uma amante, enquanto que
um com -9 pode se ver revivendo uma vida passada, na
gual fez algo extremamente danoso para a humanidade. O
conselho é: o Mestre deve se divertir ao criar o Sono da
Alma. Analise os PJs e descubram seus calcanhar de
Aquiles, e quando o conseguir, ataque-o! Nao transforme
a resolucéo de um dilema social em uma seqiiéncia de
combates cheios de efeitos especiais — o0 Sono de um
guerreiro até pode ser algo simples como derrotar um
enorme monstro imaginario, mas certamente se tornara mais
intenso e draméatico se resumir-se a perdoar seu falecido
pai, que ndo teve a chance de reconciliar-se com o filho
antes de morrer. O histérico dos personagens é muito
importante na constru¢cao do Sono — todos tém assuntos
mal resolvidos em sua vida, que podem servir de matéria-
prima para os pesadelos causados pelo Sono. Abaixo segue
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PLANOS

Ela ainda estava tonta. O raio de energiaelacionados da forma que podemos imaginar. Por isso, se
psiquica que o Entropista tinha disparado contra ela Indesmembrarmos um atomo fisico ndo chegaremos ao atomo
atingira em cheio. Se ela nio tivesse preparado um escuakiral. Cada atomo faz parte de seu proprio plano.
sabe-se 14 o que Ihe teria acontecido. Ela olhou em volta Outro detalhe importante é que para que cada plano
e percebeu que a coisa estava feia. seja percebido é necessério que o personagem carregue

Dois de seus irmaos de Egrégora caiam aos see Si atomos do mesmo. Por isso, nem todos os seres
pés. Os outros dois lutavam na defensiva contra os quagxistentes nos planos sabem da existéncia de outros planos.
Entropistas que invadiram o abrigo de mendigos que el#& a percepcdo com algo parecido com os 5 sentidos
estavam tentando construir. Os poucos Doutrinados gbiemanos exige uma mudanga do estado de consciéncia.
se encontravam na hora continuavam a agir normalmenior exemplo, se um Iniciado se transporta para o plano
Ela ainda achava estranho o fato deles simplesmente réérico, somente alguém com a capacidade de “enxergar” a
perceberem o que acontecia. nivel etérico perceberia este Iniciado no local. E interessante

Resolveu entdo apelar. “Dane-se” pensou elaotar que se pode enxergar um plano a partir de outro,
“me preocupo com o kharma e me explico para a policiiesde que tenha o shiddi necessério. Se isto n&o ocorrer,
depois”. Pegou um pedaco de madeira e atirose perceberd apenas o plano em que se encontrar. Aqui
violentamente no Entropista. Isto acabou com percebemos a origem de conceitos como “Limbo” e
Doutrinacdo e todos os presentes se voltaram para €lRurgatorio”, que encontramos em varias culturas: estes
Percebia-se nos seus olhos os seus cérebros trabalhatidgares” foram assim entendidos por pessoas que
freneticamente para “rearranjar’ a Maya. Entdo elaentraram em outros planos sem desenvolverem consciéncia
gritou: para percebé-los, como se fossem cegos, surdos e sem
“Estes arruaceiros vieram destruir nosso trabalho.” Untato.
pequeno shiddi para que todos enxergassem alguns A capacidade de percep¢do dos mais diversos
sujeitos mau encarados e para criar antipatia imediatglanos fornece também um dos segredos para a a¢do dos
Os Entropistas ficaram confusos, sem saber o que fal@ciados sem afetar aos Doutrinados, pois um shiddi —em
por instantes. Era o suficiente para a reacao. principio — afetaria apenas aos elementos do plano

pertencente. Contudo, um Iniciado com compreensédo

O mundo de um Iniciado n&o é simples. Ele nacséficiente consegue determinar o que no plano fisico seria
composto apenas dos elementos que percebemos afetado. Isto significa que uma descarga elétrica (shiddi
nossos 5 sentidos fisicos, mas sim de 5 planos diferenteg é desenvolvido a nivel etérico), poderia atravessar
da existéncia. Um Iniciado deve inevitavelmente ter utnda a sala e derrubar apenas um vaso que se encontra
conhecimento basico dos quatro primeiros, o Ultimo -sabre a mesa, se o Iniciado assim desejasse e tivesse
Hierarquia Intuitiva — serd dominada aos poucos pelodmpeténcia para tanto.
felizardos que estiverem proximos da concretizacdo de s@udro detalhe importante é que Iniciados novatos ainda
dharmas. perceberdo os elementos dos diversos planos da forma

Estes planos nédo estdo dispostos em “camadasim que se acostumaram no plano fisico. Por exemplo, o
mas sim enestados vibracionais diferenteor isso, ao corpo astral de uma pessoa néo é igual ao corpo fisico mas
invés de visualiza-los como prédio de varios andaresgle pensara ainda como se tivesse. O Iniciado pensa que
Iniciado os percebe como uma rede que tem todos os s®gura algo com sua méo ou gque enxerga algo com seus
fios entrelacados. Na verdade, estamos todos mergulhaalbss fisicos... mas nem um e nem o outro existem. Como
nestes estados vibracionaisempo tod@ cada um deles “carrega” consigo os elementos que o compdem no plano
oferece o “tecido” ou “matéria-prima” que constréi ofsico, o Iniciado acaba por ter reflexos que néo fazem parte
elementos do corpo que vestimos ao nascer para vivermioplano — ele pode sentir alegria ou tristeza, prazer ou dor
e desenvolvemos ou atrofiamos enguanto crescemosque sé@o inconcebiveis no plano mental em que se

Os planos também sdo muito importantes paraocontraria, por exemplo. O controle disto, para os
Iniciado devido o fato de que servem de matéria-prima péngciados mais experientes e para os lluminados lhes
a invocagdo dos shiddis — os inigualaveis poderes doscedem uma vantagem incomensuravel.
que ndo sdo Doutrinados. Eles sao os seguintes; na ordem

do mais “denso” ao mais “sutil” : fisico, etérico, astral, EGREGORAS
mental e, é claro, a Hierarquia Intuitiva ou simplesmente Nos outros planos — principalmente no astral e
Intuitivo. no mental — pode-se perceber com maior firmeza as

Um plano € constituido de atomos, porém semprgrégoras. Como resultante psico-mentais de um grupo de
ligado a estrutura que fundamenta o mesmo. O plano asti@liados ou de uma populagdo humana inteira, elas se
— por exemplo — tem em sua estrutura basica “atomosr@®rcam e subsistem melhor nestes planos. Apesar de
emocdo” e o mental, “atomos de pensamento”. Es{gsderem ser consideradas como elementares (ver
atomos, por pertencerem a planos diferentes, ndo esigglicacdo abaixo) as Egrégoras sdo um pouco mais
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complexas que isso. Sua for¢ca é muito maior (por ser msiimbiose. As Egrégoras ligadas a avydia, trabalham
direcionada) do que a de um elementar. Além dissdivamente para a destruicdo e inconsciéncia dos seres.
Egrégoras podem ser colocadas em “hiberna¢do” enqudsto significa que quanto mais a pessoa tentar evoluir, mais
gue elementares existem ativamente ou néo, e pronto.elas tentaram derruba-lo, manipulando as circunstancias a
Uma Egrégora existe para cumprir a missdo pedaa volta para promover sua derrocada. Ou seja, mesmo
gual foi nomeada. Se ela para de cumprir essa funcao tou Centriarca — que supostamente estd mais protegido
melhor, deixa de manipular os Doutrinados para gpela avydia — terminara inevitavelmente sendo engolido
cumpram a misséo por ela — se enfraquece. Dai pode@ska Egrégora que ele mesmo ajudou a alimentar. O
deduzir as incriveis capacidades manipulativas de upagamento final de levar tantas pessoas a inconsciéncia €
Egrégora. Sua habilidade neste ponto é tanta que ela pogedpria inconsciéncia.
simplesmente fazer com que um grupo de pessoas crieuma  Para efeito de jogo, o Mestre deve entender que
outra Egrégora menor, mas que para cumprir seu objetiira Centriarca nunca alcanca a lluminacéo. O Mestre deve
tenha que necessariamente cumprir o objetivo da maantender também que a tdo propalada imortalidade na Maya
Entdo, por exemplo, a Egrégora da Avydia (ignorancigm uma cota limite; ou seja, os Centrianioscapermitirdo
influencia um grupo de Doutrinados a trabalhar petpe seus agentes alcancem esta “imortalidade”. O motivo
Egrégora da violéncia. Acontece que a Egrégora dasta limitagcdo é desconhecido, mas acredita-se que a
violéncia sabe que seus objetivos dependem da ignoraeciargia que mantém a Maya € limitada, sendo a mesma
humana para que sejam alcang¢ados. Com isso, ela trabdéisle o inicio dos tempos; portanto a quantidade de seres
diligentemente para que a avydia prolifere. gue podem atingir e manter esse estado (seres estes que
Apesar da grande preocupacdo com os efeitgastam uma enorme quantidade de energia da Maya para
gue as Egrégoras provocam nos Doutrinados, os Iniciatks®) é igualmente limitada por essa caracteristica.
sabem que elas também tém seus exércitos de seguidores  Ja as Egrégoras que trabalham para a Evolucao
nos outros planos, controlando verdadeiras legides de sagsm de maneira diferente. Como séo impulsionadas
dos mais diversos planos que estejam no seu nivelpgsimariamente para o desenvolvimento e Evolucédo
abaixo dele. Universal. Elas ndo s6 protegem como direcionam o
As Egrégoras se alimentam basicamente dasenvolvimento da consciéncia daqueles a quem se ligam.
energia mental e emocional gerada pelas pessoas. Por Esmmo a imortalidade espiritual (alcangada no momento
sua necessidade de desenvolver um alto grau dielluminagdo) ndo tem restrigbes quanto a quantidade...
manipulacao destas mesmas pessoas. Isto também as torna  Isto poderia parecer, a principio, que as Escolas
excelentes ferramentas para se trabalhar a consciétmigiaticas levam uma grande vantagem sobre as faccfes
humana. Os Doutrinados seguem no seu dia-a-dia e naowags. Infelizmente, isso ndo é verdade. O mundo em que
dao conta do quanto podem estar sendo “conduzides’emos é moldado e dirigido pela Maya, e o despertar da
pelas diversas Egregoras criadas. Outro detalhe essergiakciéncia(que significa a lluminagjodepende da
€ que a mesma pessoa pode estar ligada a divegggfacidade de o ser tem de se libertar da Maya. Por isso,
Egrégoras no decorrer de sua vida e até mesmo emgi§femos considerar que os Iniciados “nadam contra a
tnico dia. Em um exemplo simples: o professor dedicaggrrente”, enquanto que as outras faccées trabalham os
que durante a aula esta ligado a Egrégora do ensino, poigs@intos mais basicos e primitivos — porém mais
a noite sair com uns amigos para uma boate e ficar ligad@ghecidos — das pessoas.
Egrégora da luxdria. As duas Egrégoras (e outras mais)
lutardo para tomar conta_da' consciéﬂgia dele e se tornara ELEMENTAISE ELEMENTARES
principal de sua vida. A vitoriosa decidira o destino de st&
consciéncia e Evolugao espiritual.

Todos os planos tem sua propria fauna e flora
(isso mesmo!), normalmente chamados de elementais ou
elementares. Os seres que vivem nestes planos ndo tém
OSTIPOS DE EGREGORAS necessariamente uma moral humana, afale$ sao
Existem basicamente duas Egrégoras: Evolu¢gfienigenas Por isso, um elemental astral nio é
(a Egrégora dos Iniciados) e Avydia (a Egrégora dos 30R¢cessariamente “bom” ou “mal”, ele é o que é! O Mestre

A luta constante que ocorre entre estas duas Egrégoras# plena liberdade para criar os elementos que desejar
que provoca toda a miriade de conflitos — externos,gra enriquecer a sesséo de jogo.

internos — que assolam a humanidade. Praticamente todas  Estes elementais ou elementares (coletivamente

as outras Egrégoras servem a uma ou outra destas @Watnados de elementais para facilitar) tém caracteristicas
principais. proprias. Por serem formados em ambientes que seguem
Qualquer Egrégora trabalha em simbiose cofagras diversas das do plano fisico, ndo poderia ser de
aqueles que se associam a ela. E a troca ocorrida nggiga maneira.
simbiose ocorre de forma mais justa, pelos padroes Contudo, existe uma classificacdo que se torna
humanos: quanto mais consciente for a pessoa, maisRigessaria quando nos referimos a estes seres. A
tem poder de negociacdo com a Egrégora. Portanto cRgsificacéo é simples, porém de grande importancia para
Doutrinados séo na verdade conduzidos e raramepticiado que vai viajar pelos reinos. Os seres que habitam
negociam ou sequer percebem a forma dessa condu¢@g. planos s&o divididos em duas classes:
Porém, dependendo da Egrégora a que se ligue Elementais: S&o seres que nhascem e vivem no plano.
naguele momento, existem diferengas fundamentais ngsgaencem ao mesmo por sua prépria natureza. Um gnomo
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€ um elemental do plano etérico, por exemplo. S&o também Em nds — humanos — o representante deste plano
chamados delementais naturais é o corpo fisico. Ele é a veste que “costuramos” para usar
Elementares:Sao seres criados e mantidos pela memtarante o tempo que vivermos no plano fisico. Segundo
humana. Estes, depois de criados, criam uma ancoraoad.iturgos, esta é a referéncia a “veste de peles” que
plano gue lhes é mais conveniente para a sobrevivéncizeeis concede a Adao e Eva quando estes comem do “fruto
tentam sutilmente provocar nas pessoas a sua lembratgaiéncia”, no Génesis biblico.
para que se mantenham existindo. Um elementar que Para os Iniciados, este é o plano dominado pelos
provoque sentimentos fortes serd associado ao plano astiakrais. Todos os seres com corpos fisicos definidos se
enquanto que um ser ligado a pensamentos e cria¢gdpesiam na base fornecida por estes elementos. Os
I6gicas serd um elementar do plano mental. S&o tamb&ementais deste plano seriam as moléculas, células dos
chamados delementais artificiai® se tiverem éxito em corpos, os minerais que formam a base de estruturas mais
provocar uma lembranc¢a e um forte sentimento coletiveéemplexas e os compostos de DNA.
com seu objetivo sendo tracado por este mesmo coletivo — Com estas explicacbes rapidas podemos dizer
poderdo vir a se tornar uma Egrégora. guais as areas que sdo afetadas pelos shiddis do plano
Alguns dos elementais e elementarefssico.
demonstrardo caracteristicas de mais de um plano. Poderdo O corpo humano:mexe com o funcionamento dos
ter grande vitalidade (plano etérico) e muita astlcia (plaéimaos, alteragbes corporais, aumento de agilidade ou forca,
astral) misturada a um senso de organizacao (plano mengat),.. devido a sua idéia de percepg¢éo ao toque, os shiddis
por exemplo. Estes demonstram ser capazes de fazdeste plano também envolvem o uso dos sentidos do tato,
mesma coisa que 0s Iniciados; ou seja, eles viajam pglatadar e olfato.
planos... e aprendem com essas viagens! As explicagdes A idéia de espacotrabalha a nogao de distancia,
que daremos adiante sdo mais genéricas e voltadas pealecidade e localizacao.
um elemental tipico do plano apresentado, mas ndo & de Matéria: todo material manufaturado pode ser
modo algum uma regra definitiva. influenciado pelos shiddis deste plano, como objetos
A complexidade dos planos — e de sua faungpessoais, paredes, eletrodomeésticos, etc... mas apenas na
flora — € grande demais e seria necessario um livro sopagte fisica.
cada plano para se ter uma visdo mais completa do gue Minerais: 0os minerais em geral podem ser
eles representam. Os elementos que damos aqui é aperaspulados.
um bosquejo, mas servem perfeitamente para o
entendimento basico que os jogadores necessitam e dao PLANO ETERICO
subsidios o suficiente para que o Mestre possa criar SUas O plano etérico, também conhecido por alguns
aventuras e todos desenvolverem shiddis. dos Iniciados como “fisico sutil” é formado pela parte mais
sutil e menos perceptivel da matéria. De certa forma, ele
PLANOFISICO ainda pertence ao plano fisico, mas sua forma de se perceber
O plano fisico € o plano que compoe tode apresentar sdo bem diferentes. O atomo que o sustenta é
0 mundo fisico como conhecemos; para uma melhmmesmo &tomo do plano fisico. Muitos dos elementos
definicdo pode-se dizer que ele é o mais “sélido” alestes dois planos — fisico e etérico — se entrelagcam e
“denso” dos planos. E aquele que percebemuossturam de forma mais perceptivel, os entrelacamentos
normalmente no nosso dia-a-dia; as coisas que podemas outros planos entre si sdo mais sutis se comparados
armazenar e perceber com a luz (mas ndo a prépria luz, eeja os do plano fisico e etérico.
bem! Esta compde, na verdade, o plano etérico) sdo os No plano etérico ndo se enxerga muita coisa com
elementos do plano fisico. os olhos fisicos. E necessario um olhar mais desenvolvido
A principal caracteristica deste plano é paraque se perceba a maioria dos elementos etéricos. Aqui
estabilidadeOs Iniciados caracterizavam este plano conmds ja comegamos a entrar em um “mundo alienigena” e
o plano da inércia, este conceito foi sendo mudado cortodo cuidado é pouco. Neste plano, a estabilidade do fisico
tempo mas ele permite — junto com o conceito atual — udenso é afetada. Para quem entra pela primeira vez nele tem
visdo mais completa da necessidade dele para a Evolugdnitida sensacao de estar mergulhado e ter seu corpo
A importancia dele para a evolucao foi marcantéormado por alguma espécie de gelatina. Esta “gelatina”
Apesar de extremamente frageis, os corpos criados nasteve de condutor para todo o tipo de energia — desde a
plano permitiram o conhecimento do sentido de egoicidadtal até a cinética. As no¢des de distancia e de solidez, ao
(“eu sou eu e vocé é vocé”) e a nocdo de espaco. Egieal tanto nos acostumamos no plano fisico, ficam
elementos permitem até hoje que certas experiéncias sejatafinidas.
vividas com a preciséo e a calma que a Divindade necessita A principal caracteristica deste planos&asacao
para o entendimento de Si Mesma. Imagine se todasasrgética Aqui percebe-se as mais diversas formas de
experiéncias que vocé viveu em sua vida estivesm®ergia no seu aspecto mais “solido”. Na verdade, quando
ocorrendo em apenas um segundo. Agora imagine issmos a luz do sol — por exemplo — estamos vendo um
durante milhares de encarnacdes com todas as pesst&mento do plano etérico que se tornou denso ao ponto
que j& encarnaram e encarnardo no mundo... as frageisser percebido, mas ainda assim ndo pode ser
psiqués humanas desmoronariam sem o surgimento‘alenazenado” em compotas fisicas. Portanto, energia e
encarnacdes fisicas bem definidas para suavizasessacdo sdo componentes basicos deste plano.
avalanche de experiéncias. Os elementais deste plano costumam se apresentar
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da forma que se popularizou. Um elemental da terrassea visdo muda drasticamente para um demadnio
apresenta com um gnomo, um elemental da dgua camssustador. Como a maioria dos seres da fauna e flora local
ondina, um elemental do fogo com salamandra e wonhecem a arte de moldar sua aparéncia, isso pode ser um
elemental do ar com silfide. Porém, estes ndo séo os Un@oblema.
elementais encontrados aqui. Tendo em vista que este plano O plano astral é também o lugar para onde todos
€ onde subsistem todos os tipos de energia qui® ao sonhar (inclusive isso pode servir de excelente
conhecemos no mundo fisico, podemos deduzir que existefieréncia para se ter uma idéia de como € o plano astral: ja
outros tipos de seres. observou como tudo é ilégico em um sonho?), por isso,
Na verdade, alguns destes seres podem ssete também é o mundo dos sonhos. L&, encontram-se 0s
percebidos por todos ou ser de conhecimento geral: algoras diversos “paraisos” e “infernos” que foram forjados
dos seres catalogados como bactérias, virus e dguas \pedss multiddes que tiveram — ou tém — fé alguma forma de
sdo na verdade parte da fauna e flora do etérico. Aléaigido. Um catdlico fervoroso que ali parasse nao
disso, o desenvolver de certas tecnologias — como as filpaceberia o paraiso (ou inferno) mugulmano e vice-versa.
Oticas incentivadas pelos Tecndlogos — possibilitam Blon ateu (de verdade) apenas dorme o tempo todo.
homem a ampliacdo de sua percepc¢ao para o plano etérico.  Ele também é o mundo dos mortos sem descanso.
Na verdade, este € um movimento mais contemporaned\doverdade, neste local encontramos apenas “lembrancas”
que foi feito antes com a eletricidade, o0 magnetismo el@ seres que morreram e que agem como se fossem os
energia nuclear. mesmos. Se um Iniciado os fazem ver a verdade, poderéo
Este plano € chamado &s vezes de “plano des como resposta todo o tipo de reacdo, desde aqueles
vegetais”, pois estes seres conseguem se alimentar dequmagradecerao e partirdo para seu “descanso” até aqueles
componente do plano (os raios solares) e —ao mesmo tegqumficardo terrivelmente revoltados com sua intromiss@o
—de elementos do plano fisico. Sdo a expressdo maxima dentardo destrui-lo. Um Iniciado sabe que ndo encontra

plano etérico no nosso mundo. realmente a pessoa que morreu ali, porém isso é

Alguns dos shiddis que podem seextremamente dificil de ser posto em préatica quando se vé
desenvolvidos, relacionados a este plano, séo: a mulher amada que partiu, por exemplo...

Corpo humano: ligado a vitalidade e a energia, os A maioria dos seres que forem encontrados neste

shiddis deste plano mexem com a resisténcia fisica e propiao agem de forma muito impulsiva, sem raciocinar muito.
energia vital. Pelas suas caracteristicas, pois lida cAs vezes, seres de outros planos se infiltram ali (ou
vibracdes e energias, ele também mexe com os sentidopafssava que sé os Iniciados tinham essa capacidade?) e
visdo e audicao. conseguem levantar verdadeiras legides de seguidores que
Energia: este plano é permeado de energia e os shidois obedecem fanaticamente. Alguns deles fundaram
dele permite que se trabalhem elas. Eletricidadeligides. Estes seres raramente tem boas inten¢des ou
magnetismo, cinética, luz e som entre outras... até mesméem visitantes com bons olhos. Dificilmente um elemental
energia nuclear. originario deste plano demonstra alguma forma de
Estrutura molecular: aqui se permite que se mexa neaciocinio l6gico, eles demonstram normalmente serem
estrutura atbmica dos objetos — como no plano fisico totalmente dominados pelas emocdes. Os seres deste plano
seres vivos. Contudo, a manipulacdo aqui envolvendo desenvolvem inteligéncia, mas sim astucia. Isto ndo
configuracdo energética de objetos e seres. Mudancassitorna menos perigosos — muito pelo contrario — sendo

estrutura e aparéncia envolvem o plano fisico. comum o uso de charadas ou provas de coragem e astlcia
Vegetais: 0s vegetais sdo 0s seres que mais spelos elementais deste plano.
influenciados pelo plano etérico. O Iniciado, que pretende No plano astral também vivem os seres que foram
lidar com esses seres precisa desenvolver seuiados e alimentados coletivamente pela humanidade, ou
conhecimentos sobre este plano. seja, os elementares e as Egrégoras comegam a ser
encontrados aqui. Um her6i mitolégico podera perfeitamente
PLANO ASTRAL ser encontrado pelos personagens; assim como aquele

(@) p|an0 astral é o p|ano das emoqﬁesl dos sonRyystro do cinema de um ou mais filmes que fizeram grande
e dos mortos sem descanso. Aqui o Iniciado comec&U£€sso. Quanto mais tempo o ser € alimentado pelas
fugir do terreno seguro que as pessoas estdo acostum@agdes direcionadas a ele, quanto mais pessoas fizerem
e isso pode assustar um pouco. isso e quanto mais forte for a emo¢do mais poderoso ele

Porém, basta ter na mente que os “atomos” (ng@ra! Sempre se comportardo da maneira que Ihes foi
no sentido fisico da palavra, mas como elemento élicada, apesar de fazerem o maximo de esforgo para que
estrutura do plano) deste plano séo feitos de emocdds Umanidade continue pensando (e sentindo) eles, de
assim como os atomos fisicos se arranjam para criar @#@lquer maneira. E vocé achava que o bicho-pap&o nao

objeto, por exemplo, os 4tomos astrais se arranjam p@¥igtia... . o
criar emogdes. Com tudo isso, pode-se perceber que a principal

Este é um mundo perigoso para o Iniciadearacteristica deste plano énatabilidade Nada € fixo ou
inexperiente e até mesmo 0s mais experientes procuraf€smo que aparentemente —imutavel. Na verdade, isto €
ndo se distrair quando neste plano. O motivo é simpl&&® profundo que até mesmo o conceito de tempo e espaco
assim como as emocdes, os seres e coisas deste reiné 8fgjado aqui! Podemos ver a morte de um ser antes de ver
muito maleaveis. Em um momento aquele ser parece o n§@y nascimento, ou elementos aleatérios de uma
maravilhoso dos anjos, mas basta o Iniciado se assust@¢@ntecimento saltando para a frente e para tras em relacao
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ao “momento” vivido. O Iniciado percebe também que basterado, felicidade e infelicidade e por ai vai... Cada época e
pensar em um determinado lugar e ele pode “saltadciedade, contudo, enxerga estes conceitos de maneiras
instantaneamente para o plano astral correspondentdiferentes e muitas vezes antagbnicas.

esse lugar... quando na verdade ele continua no mesmo Em terceiro lugar, o plano mental gosta de
lugar, que se alterou para atender as suas percepcdesacAmular”’ informacdo. Quanto mais melhor, mesmo que
nao ser, é claro, que ele esteja la por uso do shrididicdo seja para esquecer momentos depois. Grandes planos sao
(ver adiantg, que lhe permite um controle nodeitos neste reino sem nunca chegar a objetivagao no fisico,
deslocamentos pelos planos. 0 que acaba se tornando uma grande perda de energia.

Os animais sdo os grandes representantes deste ~ E €m quarto lugar, o plano mental vive em
p|an0_ Eles representam bem este p|ano no mundo fis[&ﬂstante movimento. Na Verdade, muitos Iniciados
principalmente os animais domésticos, com a demonstrag@gsideram que a principal caracteristica deste plano € o
de suas emocdes. Alias, é bem recomendado aos Inicidde¥imento
evitarem lugares de grandes matadouros ou suplicios de ~ Os elementais deste plano, que também s&o as
animais, pois os representantes destes seres que pa¥@#fS conhecidos como conceitos, costumam agir de
no astral tem uma tendéncia a desenvolverem sentimefii@§l€ira a corroborar estas caracteristicas. Primeiramente,
pouco saudaveis em relacdo a humanidade. elessempresdo duais. Se um determinado elemental defende

Aqui também se encontram os Lordes Negrog,idéia de proteger a natureza, em algum canto deste plano
seres do plano astral que fazem parte da Egrégora€yigte um conexatamente os mesmos comportamentos e
Entropia. Esta é a Egrégora defendida pelos Entropist@9geresque defende ferrenhamente o desmatamento e a
sua crueldade ndo tem limites; felizmente sua presengPBliicao. E ambos teréo os argumentos mais convincentes
percebida a distancia (mas nem sempre a de seus elemePéfs defender suas teses. Os dois exemplos aqui citados

seguidores)... distancia esta que é recomendada $®8Pre tentaréo destruir um ao outro, sem sucédss,
Iniciados. os elementais deste plano sdo de extrema inteligéncia,

Para efeito de uso dos shiddis, o plano astral [iBarém poderéo demonstrar muitas vezes ingenuidade (mas
com os seguintes elementos: nem sempre...), jA que a astlcia é uma marca do astral. Eles

Corpo emocional: as emocdes humanas em gerfverao em constante movimento e teréo uma curiosidade
podem ser moldadas por shiddis desse plano. e avidez por poder sem fim (conhecimento neste plano é

Animais: os animais se comunicam pelas su@9der e normalmente moeda de troca, alguns chegam a se
emogdes, alguns Iniciados criam elos com estes seres@limentar de informacéo).

Sonhos:ndo apenas moldar os sonhos dos outros, O maior problema de se lidar com os seres deste
mas também se comunicar e viajar através deles. Os shiBlfigo esta no fato de que todos os elementais tipicos do
deste tipo também lidam com a imaginacdo humana. Plano mental apresentam uma total auséncia de

Mortos: os “cascBes” dos corpos astrais daquelgg§ntimentos. Eles ndo séo cruéis ou imorais, séo frios e
que ja partiram, mas que ainda pensam ser os mesraftoraisEles nem sabem que emogdes existem, € algo fora
podem ser devidamente trabalhados... desde que se t&§hgua percepcad.idar com eles exige frieza e logica,

sorte e habilidade o suficiente para isso. inclusive € comum que os elementais mentais proponham
um concurso de charadas como forma de desafio. Eles
O PLANO MENTAL costumam propor charadas de fundo légico e situagbes

Se o plano fisico tem &tomos fisicos € o pla&?rfeltamente esquematizadas, em oposi¢do as charadas

astral a&tomos emocionais, o plano mental é feito de atorfig@ularmente conhecidas como “infames” e que exigem

de pensamento. Mas o pensamento — que é JfisRerteza e nao inteligéncia propostas pelos elementais
' al.

caracteristica puramente humana em nosso mundo — n§8 astr i 3
Outro detalhe interessante é que neste plano —

uma coisa simples. Para comecgar ele € eternamente

dualizado; para cada pensamento positivo que temos s&r%{&a devida comFrteerésa? -0 Immadg passa %Eelr uma
um negativo imediatamente e vice-versa. nogao mais compieta do tempo € pode percebe-lo no

Em segundo lugar, ele vive numa eterna procdgéomento em que desejar. O momento no tempo aqui é
por comparacdes. Algo s6 pode ser considerado graﬁ&gom'dote fan de mznelra que malsdlhi ptarecert
por que existe outro algo que é considerado pequeno. E& €SSan ef.t orem, ”t‘u aggas no ;()jassa 0 ef' "’t‘s neste
relatividade constante, juntamente com a dualizacio djtg"C Nao aletam os outros. Ja as mudaneas no futuro sao
acima, pode provocar as mais diversas confusdes, [JROSSIVeis: todos tem seus planos e estes se entrechocam,
batata que certamente era pequena por ter sido compa?a\ﬁeidatde'ro dofmmlo do futuro sel en'c?nttr)alﬂo gontrolel do
com outra grande, pode se tornar “média” assim quePS&SENe et nat orrrt:a} com qdue ele eftra fa 3_3 no piano
encontra outra menor ou “média quase grande” quandd'§acC (isto também pode ser confundido com

encontra outra menor ainda. O mais assustador ddipiiejamento). Os diversos pensamentos sobre o futuro
aspecto da mente é que ela é assim com qualquer 85, PESS0as se entrechocam e trabalhar com eles pode ser

Lideres dos mais diversos pensam — estruturalmeft 0 perigoso. Todavia, o0 conhecimento das probabilidades

falando — exatamente desta maneira; assim como operég ?to;:as q(;Je s€ etncammha:jm para :;m det?rmmado
professores, religiosos e... Iniciados. esfecho e de eventos passados que demonstraram um

Esta dualidade provoca no Ser Humano Q)adrao ?\Jludallm a ewtatlr Imu~|tas §utrpresas deszgradlave.ls.
desenvolvimento de conceitos como bem em mal, certo e 0 planc mental, nao existe prazer ou dor, alegria
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ou tristeza, ou qualquer sentimento de resultante do gapbssibilidades, inclusive a de se prever o futuro — o méaximo
ou perda de algo. Normalmente, o Iniciado que viaja poossivel — e descobrir os mistérios do passado.
este plano sente 3 “sensac¢fes”: agradavel, desagradavelPensamento:Domina-se aqui as estruturas de
e indiferente. A primeira pode ser definida como un@ensamento e formas de construgdo do mesmo, isto
experiéncia que se gostaria de repetir, a segunda caambém significa que pode-se dominar as pessoas em suas
uma em que se gostaria do contrario e a terceira conmas profundas convic¢cdes e até na forma com que
auséncia das duas sensacdes anteriores. Todopersebem arealidade.
elementais e elementares deste plano trabalham com estasvlaya: Toda a percepcdo humana do mundo é feito
3 sensacoes. através da mente. E ela que interpreta os sinais recebidos
E também neste plano que surgem primariamente mundo externo. Saber lidar com esses sinais é nada
todas as coisas do nosso mundo. Qualquer objeto podss, nada menos que saber lidar com a forma com que se
ser encontrado ou criado neste plano, desde que ja tgpdraebe a realidade (Maya) ou com que ndo se perceba a
sido inventado. As idéias basicas que formam o surgimeRtealidade. Estes shiddis permitem inclusive a viagem por
de seres e objetos que ainda ndo existem em nosso mundis universos (como aquele regido pelas Leis da fisica
pertencem a Hierarquia Intuitiva. No caso dos objetgsantica, por exemplo).
criados ou encontrados no plano mental, suas Unicas
limitagcdes residem na duragéo do efeito do shiddi (um ALEM DO MENTAL
objeto do reino mental s6 € “fisico” no préprio pland Muitos Iniciados tentam explorar os planos para
mental, para aciona-lo no plano fisico de maneira mak&m do plano mental. Eles percebem que existetigem
concreta seria necessaria uma ajuda da Hierarquia Intuiléda os pensamentos. Assim como a maioria das a¢des
ou o0 uso dos shiddis de forma mais Complexa, COMOsE® motivadas pe|o que sentimos e as emog(’jes sao
vera adiante) e no grau de conhecimento que o Iniciagnentadas pelos pensamentos, os pensamentos tém sua
tem dos componentes e do funcionamento do objegpigem enalgum pontoEsta origem, para os Iniciados em
Contudo, este plano permite que qualquer objeto queggfal, & a Hierarquia Intuitiva ou Intuicio. Esta “Intuic&o”
mostre logicamente aceitavel pela mente humana , mesgai um significado diferente para os Iniciados: ela no é o
gque n&o exista (uma pistola laser de um filme famoso, pRésmo que uma sensacéo de que algo vai acontecer, mas
exemplo), seja criado ou invocado e funcione perfeitameqigia completa afinidade com as energias que permeiam o
no préprio plano. universo. Seria uma nova forma de pensar, uma total

Este € o verdadeiro mundo humano. Se os minergifacidade de comunicacdo sem palavras e imagens. Em
sao os representantes do plano fisico, os vegetais do pkfifia, seria ser como um deus.

etérico e os animais do plano astral, os seres humanos séo
0s grandes representantes do mundo mental. Este deveria SUB-PLANOS

ser o reino dominado pelo homem, se os 300 (e outras Todos os planos t6m subdivises baseadas em
faccges) nao interferissem. Neste plano tambeém encontr(tk, freqiancia vibracional. Portanto, cada plano se divide

se grande quantidade de Egrégoras; a EQrégoragiidsete sub-planos que indicam as condicdes em que os
Evolucdo tem sua maior parcela de representauwdadE“(éiados se encontrar&o ao viajar por eles

energia ng,. o _ g _ I De uma forma bem simples, podemos afirmar que
orem, tambem existe grande perigo no plaiQ s«iimo ao quinto sub-plano, os elementais e elementares

mental. Ele é o lar dos Centriarios, os terriveis lideres ali se encontram s&0 os mais grosseiros e certamente

300. Extr?mamente irjteligentes e totalment_e desproviq ﬁnigos de qualquer Ser Humano que por ali passar. No
de emocao, eles estdo entre 0s seres mais poderosqg dp, encontramos tanto seres que trabalham com a
plano mental... sendo dg toda a Maya. Eles néo dgscam Blucio como os que trabalham contra. As condicdes
nos arroubos de colera ou outros sentiments, i, am hastante entre o terceiro e o primeiro sub-planos.
desequilibrantes que possam atingi-los. Agem COrRQy, givisgo podera dar ao Mestre do jogo melhores

verdadeiras méaquinas de corrupgédo e/ou destruigégndigﬁes na hora de conduzir suas Sagas
Para se ter uma idéia, o conceito de inferno cristao

Muitos dos Iniciados que foram arrogantemente tentar
giu da visita de alguns sensitivos do passado aos trés

enfrenta-los foram convertidos em Centriarcas... ou e,
energia dispersa no plano men@# Centriarcas ndo sao Gltimos sub-planos. Acredita-se que Dante teve
piracdo” igual para escrevebDavina Comédia

maishumanos. A maior recomendac¢éo que se é dada 08
Iniciados que os encontrarem é: se retirem e procurem
alguém com maior capacidade para lidar com isso. Vames SHIDDIS
traduzir: fujam e encontrem algum Iniciado muuuiite

experiente ou algum lluminado (de preferéncia) para lidar, . Os Sh'ddls’ conforme ja foi amplamgnte expllcadtz
anteriormente, sdo os poderes desenvolvidos pelos nao-

com isso. utrinados. Eles provocam um grande diferencial dos
Os shiddis que podem ser desenvolvidos ne%g . ' provo ' 9
plano sio: outrinados para os ndo-Doutrinados. Na verdade, os

(I%hiddis sdo a mais evidente forma de se demonstrar que o
niciado comeca a perceber a Realidade. Conforme os

Tempo: O Iniciado que domina este plano adquiresﬁ"dd's vao se sutilizando e o dominio do Iniciado sobre a

. o - . menta, mais el iliza-l m ruir
capacidade de perceber e viajar nas mais diversas lin g%a aumenta, mais ele pode utiliza-los sem desruir a

do tempo. Isto pode servir para as mais divers£2 dade dos Doutrinados e a psiqué deles junto. E mais:

Corpo mental: S&o os shiddis que lidam com a men
em seus mais diversos usos.
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ele percebe a importancia disto. acionamento de um shiddi significa percebé-lo apenas no
Os shiddis parecem ter sido descobertos pelm®mento em que ele € convocado. Se uma parede foi
Medicinais e foram padronizados pelos Tecnélogosdeteriorada para desabar no momento em que o Iniciado
Alquimicos a muito tempo atras, durante o auge g@assar por ela, ela ndo percebera o shiddi funcionando. Ele
civilizacao atlante. Com o inicio da nova etapa evolutitam que estar presente no local e na hora em que o shiddi
humana (aquela que se propde a dar a todos os s@escionado. Para perceber algum shiddi na parede em
humanos a capacidade de dominar o plano mental), alggusstdo, o Iniciado teria que conscientemente invocar um
ajustes foram feitos. Todavia, os sete tipos de shiddisddi com o objetivo de ver se ela esté sob efeito (ver lista
originais foram mantidos em sua esséncia e modo de deralguns possiveis shiddis abaixo). Mesmo assim, o
As categorias de shiddis seriam as seguintdaiciado precisaria de outros shiddis para entender o que
transformacdo, criacdo, controle, projecdo, expansée,pretende com a parede sob efeito e outro para desativa-
compreensado e polaridade. Todas elas trabalham lomTambém devemos entender que perceber a perturbacéo
determinado aspecto ou qualidade da Maya e quanto ma@iMaya néo significa que se percebera o provocador dela.
0 conhecimento que o Iniciado possui sobre uma delas, Quanto a resisténcia natural que o Iniciado
maior € 0 seu dominio sobre este aspecto da Maya e sdlesenvolve contra os shiddis alheios, ela deriva exatamente
a area de efeito (explicacdes mais adiante). A combinagiomaior capacidade que este tem de entender a Maya a
deste shiddi com o plano é que define o efeito que & volta e perceber os shiddis sendo acionados. Isto ndo
deseja provocar. impede o Iniciado de sofrer os efeitos de um shiddi langado
Portanto, um membro de Escola Inicidtica queontra ele, mas pode ajuda-lo nisso. Abaixo, veremos de
deseja fazer surgir determinado tipo de sentimento éonma um pouco mais detalhada os sete tipos de shiddis
alguém precisara do correspondente nivel de dominioaimhecidos (quaisquer outros que possam existir se
plano astral e do shiddi Criacdo. Os Doutrinad@ncontram sob a tutela dos lluminados) e alguns exemplos
normalmente nao tem defesas contra o uso dos shiddide aeus usos. Lembramos que nao pretendemos — e hem
nao ser por ocasionais falhas do ndo-Doutrinado ou periamos condi¢cdes para tal — abranger todas as
alguma defesa provocada por outro Iniciado. Existem capossibilidades dos shiddis e dos planos. O Gnico limite
também de algum rarissimos Doutrinados que consegugenceptivel para o uso deles esta na imaginacdo de
desenvolver algum tipo de resisténcia a alguns shiddigalgadores e Mestre. Tudo o que mostramos sédo exemplos
determinados planos, estes Doutrinados normalmente déoque pode ser feito com o dominio dos shiddis e do
acompanhados de perto para se estudar a possibilidaatthecimento dos planos. O resto € com voceés.
deles virem a entender a Maya e depois serem convidados Lembrem-se que o uso dos shiddis dependem
a se tornarem Postulantes. fundamentalmente da situacdo em que o Iniciado se
Mas os Doutrinados néo se encontram totalmergacontra no momento de aciona-lo e da necessidade
indefesos. Em uma de suas encarnacdes, Maytreauela hora. Portanto, decorar um método de lancar
conseguiu criar algumas limitacdes no uso dos shiddigadas de fogo podera ndo ser de grande valia se o
gerando “areas restritas” de atuacdo. Como se vera maismsonagem estiver debaixo d’agua; sendo melhor se ele
frente neste mesmo capitulo, essas restricdes sdo minitingey, presenca de espirito para se teleportar ou se adaptar
porém eficientes no objetivo de se prejudicarpassar a respirar embaixo d’dgua. Cada caso € um caso.
irremediavelmente aos Doutrinados e gerar mais kharma Regras para o0 uso de shiddis serdo explicadas
para dos Iniciados. Este Ultimo aspecto faz com que vargmhante.
Iniciados pesquisadores se perguntem a quem Maytréia
realmente queria proteger...
O uso dos shiddis pode gerar kharma, na verdade
€ um caminho certo para isso. O problema ndo esta em usa-
los, mas sim em saber fazer isso. A maioria dos kharmas
negativos gerados pelo uso de shiddis vém do desrespeito
ao Doutrinados, tanto a integridade de suas psiqués como
de sua constituicdo fisica. De uma forma muito bem
humorada, alguns dos Iniciados mais recentes gostam de
dizer que eles juraram “proteger um mundo que os teme e
odeia”, parodiando a um famoso jargao dos quadrinhos.

ENTENDENDO OS SHIDDIS

Os shiddis ddo uma imensa vantagem a qualquer
um que for um n&o-Doutrinado, mesmo se considerando
0s Ecos e o risco do kharma negativo. Ao se adquirir a
capacidade de gerar os efeitos dos shiddis, os Iniciados
ganham junto a possibilidade de perceber o acionamento
de outros shiddis como uma “perturbacdo” na Maya e
uma resisténcia parcial natural aos shiddis de outros.

E importante entender que perceber o
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CRIACAO

Tudo tem sua origem. As coisas sofrem um processo continuo de mudancas e transformacdes, mas existe um
momento-chave em que definitivamente algo novo surgiu. Neste momento, para nds que ainda temos nossa consciéncia
mergulhada na Maya, algo se criou. Este shiddi lida diretamente com este momento-chave, fazendo parecer com que as
coisas “surjam do nada”. E claro que os Iniciados sabem que ndo é bem assim. A montanha do presente é o gréo de arei
do futuro; o mesmo mar de hoje é o deserto de amanha e a floresta de depois de amanha. Isto significa que potencialmente
tudo no universo pode ser criado a partir do “nada”. Por isso, quando se quer juntar dois elementos diferentes para se
criar um terceiro, é necessario o conhecimento deste shiddi. Ao se criar algo, por mais improvavel que seja, o Iniciado
usou de Criagdo no plano necessério. Aqui se inspira aos grandes artistas através do astral e do mental, da-se o impulsi
inicial para as grandes invencdes e surgem as maiorias das lendas.

Mas este shiddi € uma moeda com seus dois lados. Saber criar significa saber desfazer. Os Iniciados mais
experientes afirmam que toda criagao é precedida por uma destrui¢ao e toda decisdo implica em uma perda. Isto quer dizer
gue quem estuda este shiddi desenvolve uma capacidade para a destruicao tdo profunda como para criacéo.

Este shiddi ndo permite a alteracéo de elementos intrinsecos do que foi criado. Uma arma ndo passa a ter 35
tiros, ela atira normalmente como qualquer arma; mas ja é vantagem mais que o suficiente ter uma arma surgindo do nada
para sua defesa ndo é? Os objetos criados ndo exigem necessariamente um conhecimento técnico do mesmo. Ele
funcionara normalmente com o Iniciado que o convocou, mas nao funcionara com mais ninguém. Para que um objeto
convocado funcione perfeitamente com outros, o Iniciado tera que passar em um teste envolvendo o conhecimento
necessario para lidar com ele. Nao existem limites para a criacao de seres vivos em qualquer plano, excetuando-se 0s
limites normais para o uso de shiddis, mas este mesmo ser criado sera como um “robé biolégico”, ou seja, para que ele
tenha mente, emoc¢des e outros elementos mais complexos, seriam necessarios outros shiddis. Além disso, 0 espirito -
a parcela da Divindade que anima o ser — ndo pode ser comandado por shiddis. Resumindo: ndo se cria seres Vivos né
acepcdo da palavra com este shiddi, apenas autdmatos que agem como seres vivos. Isto ndo impede a eficiéncia
fantastica dos usos do shiddi Criacéo para esta aplicacdo (podendo ir desde o uso para espionagem até para lubridia
alguém).

Se alguma coisa for destruida com o uso desse shiddi, 0 uso de outros shiddis ou os meios de conserto, cura
ou recriacdo normais pode reverter este estado, a ndo ser que o alvo em questdo seja um ser vivo e tenha perecido ou s
desfeito (no caso de seres do plano astral ou mental): neste caso as coisas ficam bem mais complicadas. A vantagem dt
uso dos shiddis, caso venha a ser bem invocado, estard na rapidez. Usado de forma destrutiva, é o shiddi com o maior
potencial para se criar kharma negativo. Este shiddi € o de maior uso entre os Entropistas, por este mesmo lado
destrutivo, é claro.

Exemplos:

Anular shiddi (Criag&o & Plano do shiddi a ser anulado ou plano acima)ste shiddi é basico e ensinado a todo
Iniciado assim que possivel. Ele funciona como um antidoto para shiddis de outros. O personagem faz o seu teste —
sempre relacionado com o plano do shiddi a ser desfeito ou um plano “superior”; onde o plano mental € superior a todos
0s outros, o astral fica em segundo, o etérico em terceiro e o fisico esta abaixo de todo o resto — e cada sucesso dele anul
um sucesso do outro. Este efeito pode ser usado contra shiddis usados no passado, porém o Iniciado deve tomar ciénciz
dele primeiro com o uso do shidglastreando shiddis no temf@rojecdo & Mental). As regras para o uso de shiddis
durante um combate séo explicadas adiante. Obviamente, alguém que se utilizar do Intuitivo para acionar este shiddi leva
vantagem sobre qualquer outro.

Punhos de vento (Criacéo & Fisico)O Iniciado cria uma “luva” com ar comprimido em torno de sua méo. Esta luva
endurece bastante a sua méo tendo o duplo efeito de aumentar a poténcia do golpe e proteger a méo. Este shiddi fo
desenvolvido por Francois Arnoud, um francés pugilista, que utilizava isto como um meio de ganhar suas lutas, apesar
do aviso sobre o kharma que esta atitude poderia gerar. Infelizmente, ele foi descoberto no inicio de sua carreira por
alguns Centriarcas, que o mataram.

Holograma (Criag&o & Etérico): O Iniciado cria um holograma que néo tera mente nem movimento, mas estas
caracteristicas podem ser colocadas nele com outros shiddis. Existem muitos casos de Iniciados que escaparam de
emboscadas criando hologramas de si mesmos e deixando seus adversarios furiosos por ndo “derruba-lo facilmente”,
enquanto o verdadeiro alvo fugia discretamente.

Memoéria retocada (Criacdo & Mental): Este shiddi cria uma meméria novinha em folha para o alvo. Apesar da
Doutrinagdo impedir a maioria das pessoas de perceber o uso de shiddis, existem mais a¢cdes que poderiam ter efeitos
desastrosos se levados a publico (“N&o, ndo, seu guarda. Eu estava invadindo esta casa por ela pertencer a un
Entropista do qual eu pretendia descobrir seus planos”). Mas cuidado, este shiddi é tentador e pode facilmente gerar
kharma negativo para seu invocador.

Fé abalada (Criacéo & Astral): Este shiddi ndo € bem visto pelos Iniciados em geral e s6 é explicado para que se

89



possa entender o que membros de outras fac¢des podem ter feito a alguma vitima ocasional. Ele certamente gera kharma
negativo. Este shiddi permite que um Iniciado crie uma antipatia emocional de alguém por algum assunto, causa, grupo
ou pessoa especifica. Isto quer dizer que se o Iniciado sabe que alguém esta para ser recrutado por outra fac¢éo, ele pode
perfeitamente criar uma antipatia de forma que o alvo venha a recusar o convite. Este é apenas um pequeno exemplo de
aplicacdo deste shiddi e acredita-se que os Centriarcas usaram bastante este expediente para atrapalhar os planos dos
Iniciados. Obviamente, existem vers@es similares para criar outras reacoes.

Sentido espacial (Criacédo & Fisico)O Iniciado cria um “radar” que Ihe permite ter uma nog&o completa do espaco
fisico ao seu redor, portanto, o local pode estar mergulhado na escurid&o total ou o Iniciado se encontrar impossibilitado
de enxergafvendado, por exemplajue o personagem percebera o espago ao seu redor, agindo com se estivesse
enxergando perfeitamente para efeito de movimentacdo. Mestre e jogador devem entender que o personagem hao
enxerga, portanto ele ndo sabera o que tem numa foto através do radar ou reconhecera pelo rosto um inimigo que tenha
enfrentado nestas condi¢des. Outra coisa que deve ser notada € que este shiddi cria uma espécie de “tato externo”, ou
seja, 0 personagem sente 0 ambiente ao seu redor.

Brincando de DeugCriag&o & Fisico): O personagem cria objetos que ira utilizar “do nada”. E preciso que o Mestre
tenha algumas coisas em vista: primeiramente, o objeto ndo pode ser maior do que o alcance do nivel em planos do
Iniciado permita, em segundo lugar o objeto deve ser simples — objetos que exijam energia para(itoriopdhas
ou lampada)ss6 funcionaréo se houver energia para isso, mesmo que o personagem precise invoca-las com outro shiddi

e objetos que tenham mais de uma fegano revolveres e malejadevem ter seus componentes criados um a um. O
sucesso na invocacgdo do shiddi ndo significa um sucesso automatico no uso o objeto criado, sendo exigido os testes
normais para que ele seja utilizado.

TRANSFORMACAO

Tudo sofre um processo de transformacéo. Controlar este processo € o objetivo deste shiddi. A filosofia em
que ele se baseia prega que a eterna mutacdo da Maya pode ser controlada. Portanto, tornar um pedaco de pau uma
lamina de metal, fogo em agua, édio em amor ou uma imagem em outra é perfeitamente possivel para os Iniciados que
adquiriram o dominio deste shiddi. Ele — associado ao plano necessario para gerar o efeito — pode modificar qualquer
coisa existente na Maya. O mundo é mutével e aquele que pretende aprender sobre a Maya deve ser também. Seres do
plano astral possuem este shiddi em alta conta. Os Iniciados gostam deste shiddi devido ao fato dele lembrar a
transformacdo interna que todos devem sofrer para atingir a eternidade.

A estrutura e a massa de um objeto ou ser pode ser alterada, mas suas capacidades intrinsecas ndo. Ou seja, um
mosquito pode ser transformado em um enorme inseto de 1,50 m e sugar a quantidade de sangue proporcional ao seu
novo peso e altura. Porém, um mosquito normal ndo podera ser transformado para beber como se tivesse 1,50m., isto fica
sob a esfera do shidBikpansdoUma arma que seja transformada em uma pistola laser, provocara 0 mesmo dano que
daria como pistola, apesar de ter a vantagem de néo precisar ser carregada e do disparo ter um alcance melhor.

A juncao de dois objetos ou seres diferentes para o surgimento de um terceiro é da algcada do shiddi Criacgéo,
apesar de que o mesmo resultado pode ser obtido sem a juncdo de elementos diferentes. As alteragdes provocadas por
Transformag&o ndo afetam necessariamente o alvo em sua totalidade. Um Iniciado pode, por exemplo, modificar apenas
seu brago ou uma porcédo do ar a sua volta.

Exemplos:

Invisibilidade (Transformacédo & Etérico): O Iniciado néo fica invisivel, na verdade. Ele apenas transforma a
percepcao visual do seu alvo para nao perceber os padrdes de luz que seu corpo reflete. Outra op¢éo é torna-lo inapto
a qualquer padrdo de luz, cegando-o temporariamente, mas esta segunda opc¢ao pode gerar kharma, devido as
consequéncias da reacdo de alguém que se vé subitamente cego.

Garras (Transformacéo & Fisico): Concentrando o shiddi em sua m&o, o Iniciado passa a ter garras que lhe
potencializam a capacidade de ferir (verificar regras de dano, duracéo e alcance dos shiddis mais adiante).

Afetar padrdes de pensamento (Transformacdo & Mental)O Iniciado modifica a forma de pensar ou de raciocinar
de seu alvo. Ele pode concordar com algo que discordava amplamente minutos antes, ou se perder completamente de
uma pista que seguia antes através da deducéo. E vice-versa. Com certeza, ndo saber brincar com este shiddi pode gerar
kharma.

Bons sonhos (Transformacao & Astral):Este shiddi foi primeiramente desenvolvido por Emmanuel Gonzalez, um
Poliético chileno famoso por suas infiltragdes discretas ocorridas com muita eficacia. O alvo tem de estar dormindo. O
Iniciado transforma qualquer sonho — ou pesadelo — que ele tenha em um sonho tdo bom que o alvo ndo acorda,
mergulhando prazerosamente em seu deleite. O personagem ainda tem que ser discreto, porém a dificuldade do alvo em
questdo para acordar aumenta consideravelmente.
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Troca de caracteristicas (Transformacao & Fisico/Astral/Mental)O Iniciado troca a pontua¢do de uma caracteristica
sua por outra. O Mestre deve ficar atento para duas coisas: primeiramente, caracteristicas de um plano ndo podem sel
trocadas por caracteristicas de outro (as regras gerais sobre uso de shiddis ser4d mostrada adiante). E além disso, o fat
dele ter aumentado uma caracteristica em detrimento de outra deve ser representada, com a mudanc¢a que ele demonstra
perante a todos. Ou seja, apesar da Doutrinacdo impedir de alguém ver efetivamente a mudanca, suas rea¢cdes permanece
(por exemplo: uma linda Iniciada que tenha trocado sua beleza por agilidade continuara a parecer bela para os Doutrinados,
mas eles reagirdo com menos presteza e talvez até com repulsa —dependendo do quanto de sua beleza foi retirada—a e
“sem entenderem bem o motivo”).

Cura (Transformacao & Etérico/Mental): Quando um Iniciado deseja se regenerar rapidamente, ou regenerar
alguém, ele utiliza este shiddi. Este shiddi é utilizado com certa frequéncia, infelizmente. A regenera¢éo “sobrenatural”
de constituicao fisica ou psiquica dos Iniciados dependem primariamente deste shiddi. O motivo pelo qual o plano fisico
nao € utilizado é simples: o plano etérico é que esté ligado a energia vital, por isso para se recupera-la deve-se recorrer
as energias deste plano. J& o plano astral ndo é utilizado para se recuperar constituicdo psiquica pelo fato da mente se
mais poderosa que as emocgdes. O Mestre deve ficar atento para o fato de que usa-se o plano etérico para regeneracsa
de constituicdo fisica e 0 mental para a regeneracdo de constituicdo psiquica.

Cddigo anti-hackers (Transformacéo & Etérico) O Iniciado transforma a informac¢&o contida no micro ou enviada
por e-mail hum emaranhado que simplesmente ndo pode ser descoberto pelos meios convencionais de decifracao da
informatica. Este truque é bem visto e aceito entre os Liturgos, em especial aqueles que assumem a funcéo de mensageirt
ou bibliotecario das Lojas. Existem versdes deste shiddi para correspondéncia, anotacdes pessoais e livros (plano
fisico), para cd’s (etérico) e até para pensamemesita), esta Gltimo caso entre os Iniciados mais egoistas ou
neurdticos. Outra opgdo seria usar o plano mental para mexer com a percepc¢édo do alvo, de forma que ele ndo consiga
“decodificar” a informacado que na verdade continua inalterada e perfeitamente clara para qualquer um. Obviamente, o0s
Iniciados hackers desenvolveram alguns shiddis que provocam efeitos opostos...

CONTROLE

Nada esté solto no universo. Forgas superiores guiam e manobram todos os reinos da natureza, inclusive o
humano. O Iniciado que consegue perceber e entender estas forgcas consegue aprender a arte do controle. Este control
pode ser tanto interno como externo, voluntario como for¢cado e perceptivel como discreto.

Alguns dos alvos deste controle — quando conscientes — podem ndo gostar da experiéncia, portanto o Iniciado
gue aprende sobre este shiddi deve ter bastante cuidado com o que faz. Manipular seres pode ser um meio bem rapidc
de se acumular kharma, principalmente se a manipulacéo afastar o alvo de seu dharma. Este é um shiddi perigosamente
tentador.

Porém, ndo apenas seres conscientes sofrem controle. Na verdade, quanto mais inconsciente, mais facil é o
controle (esta € a base de toda a doutrina dos 300). Por isso, a manipulacdo correta de certas energias e objetos podel
ser de grande utilidade e muitos dos avancos dos Iniciados vém desse controle, sem contar que esta capacidade jé
salvou muitas vidas. Mas nunca é demais lembrar que os Centriarios costumam dizer que séo verdadeiros mestres nests
shiddi (se isto é verdadeiro ou ndo € um assunto a ser discutido). Para efeito de jogo, o Mestre deve ficar atento ao nivel
de consciéncia do ser que sera o alvo deste shiddi. Ele pode aumentar a dificuldade de forma proporcional a consciéncia
do alvo ou aumentar a chance de se acumular kharma. Os Poliéticos, que adotaram este shiddi como o seu favorito,
sabem perfeitamente disto e alertam constantemente aos seus Iniciados quanto ao uso abusivo dele.

Este shiddi também permite que se controle shiddi ja criados ou arremessados (vePocgbiddj abaixo).

Isto quer dizer que um descarga elétrica pode perseguir seu alvo ou uma chave que for suspensa pode abrir as grade
de uma prisdo. Por incrivel que pareca, as utilidades mais sutis deste shiddi sdo as mais assustadoras. Ou alguém duvid
do estrago que uma abelha entrando na vista de um motorista com o carro em alta velocidade pode fazer?

Outro detalhe importante séo os seres “alienigenas” que os personagens certamente irdo encontrar no decorrer
de sua Saga. Controla-los pode ser um pouco mais dificil do que o normal e como regra geral o Mestre do jogo pode
admitir que quando o alvo se encontra em seu habitat (leia-se também: plano de origem) a dificuldade é maior, ou que a
dificuldade aumente de acordo com o desconhecimento que o personagem tenha do modo de pensar e agir de seu alvo

Exemplos:

Descarga energética (Controle & Etérico)Este shiddi é de extrema agressividade. Manipulando alguma forma de
energia (elétrica, magnética, inercial, gravitacional, calorifica, etc...) o Iniciado consegue se tornar altamente perigoso,
com efeitos espetaculares.

Manipulacdo emocional (Controle & Astral): O Iniciado ndo gera emoc¢des com esse poder — esta tarefa esta sob
o auspicio do shid@riagdo— porém, uma vez criadas ou ja estando presentes n(és), seiniciado pode perfeitamente
conduzi-las na direcdo que bem entender. Ou seja, uma turba raivosa pode repentinamente mudar o alvo de sua flria ou
alguém que estava prestes a elogiar uma pessoa pode perfeitamente passar a elogiar uma obra de arte por pertc
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Sentimentos escondidos também podem ser trabalhados desta forma se o Iniciado os perceber.

Controle mental (Controle & Mental): Neste caso o alvo passa a ser controlado mentalmente pelo Iniciado. Este
shiddi é perigoso e deve ser usado apenas em casos extremaos, pois quase que inevitavelmente ele gerara kharma para
aquele que o invocou. Se tentar colocar a integridade fisica ou psiquica do alvo em perigo o Iniciado faz um teste de
kharma e se esta integridade for debelada ele ganha automaticamente um ponto de kharma transitério. Além disso,
sempre que o alvo correr este risco ele tem direito a um teste de resisténcia contra ataques psiquicos.

Amigo dos animais (Controle & Astral): Os animais respondem prontamente a convocacéao do Iniciado e passam
a obedecer as suas ordens. Este shiddi, se mal empregado pode gerar kharma. Assim como o shiddi acima, colocar os
animais em risco exige um maior nimero de sucessos — quanto mais préximo do Ser Humano maior € o nimero de
sucessos exigidos.

Plantas dominadas (Controle & Etérico):Funciona como dos dois acima, com a vantagem de que é mais dificil de
gerar kharma. As plantas ndo crescerdo absurdamente para abracgar inimigos, pois isso pertendexparsbégdi
contudo galhos poderdo se romper e cair em cima dos outros, certos feroménios poderéo ser soltos atraindo bastantes
insetos perturbadores ou mais nocivos ainda e, em casos de maior agressividade, a flora intestinal do alvo pode
provocar profunda acidez e as dores consequentes.

Mestre dos elementais (Controle & Qualquer plano)O Iniciado passa a controlar os elementais que estiverem
préoximos. Mas algumas coisas devem ser observadas: em primeiro lugar a dificuldade aumenta quando o Iniciado vai até
0 plano do elemental para domina-lo (elementais fora de seu plano sdo mais manipulaveis), em segundo lugar os
elementares sdo mais dificeis de se manipular que os elementais, em terceiro lugar este shiddi ndo afeta Egrégoras e por
Gltimo — e ndo menos importante — o elemental que for dominado pode ficar realmente furioso com essa manipulacao (ou,
se for do plano mental, acha-la desagradéavel, mas curiosa, e aprender com isso...).

Poltergeist (Controle & Etérico / Fisico):O Iniciado manipula maquinas mecéanicas (fisico) ou movidas a algum
tipo de energia(etérico). Elas ndo vao fazer nada fora de suas fungbes comuns, mas poderdo perfeitamente funcionar de
forma inesperada. Este shiddi foi desenvolvido ao se observar os seres deste mesmo nome que vivem no plano astral e
orbitam lugares de grande tensdo emocional, alimentando-se destas emocdes fortes. Estes seres forcam uma repeticéo
continua dos acontecimentos que dispararam essa tensao. Alguns exemplos no plano fisico: carros que andam sozinhos,
livros que mudam de pagina sem vento, portas que se trancam novamente assim que as destrancam. Alguns exemplos
no plano etérico: computadores que escrevem textos em suas telas sem que o teclado seja tocado, aparelhos de som que
tocam cd’s sozinhos, microondas que nao se desligam e por ai vai... Os Doutrinados poderao ter as mais diversas
reacdes ao observar estes fendbmenos, porém tenderdo a se esquecer com o tempo (efeito da Maya); alguns Mayavicos
usam este shiddi diariamente — de forma que nunca dé tempo para apagéa-lo da memoéria — em alguém que eles tentam
enlouquecer para provocar uma propaganda negativa contra os ndo-Doutrinados.

A danca dos shiddis (Controle & Plano do shiddi controlado¥ste shiddi permite que o Iniciado tenha um maior
controle sobre os resultados que pretende obter ao invocar um determinado shiddi. Ele ndo quer apenas que as plantas
de um bosque cresgcam; deseja também que elas crescam de maneira a formar uma barreira que impedira seus perseguidores;
nao basta que o radio ligue sozinho mas também que procure a estagéo certa e o Doutrinado ndo deve apenas dormir
para que ele passe sem ser percebido, mas dormir por exatamente duas horas, dando assim tempo para que ele possa agir.
Este shiddi deve ser invocadepoisque o Iniciado conseguir invocar com sucesso o shiddi que controlara, ou seja, na
rodada seguinte. Ndo se consegue controlar o shiddi gerado por outro, ndo se sabe ainda o motivo.

PROJECAO

Conhecer. A si mesmo e ao universo que o cerca. O micro e o macrocosmo. Todo Iniciado se propde a fazer isso.

E o shiddi que o auxilia neste tipo de proposta € o da Projecdo. Por motivos ébvios, os Iniciados da Escola da Mecéanica
adotaram este shiddi como o seu favorito.

Mas a Unica funcao dele ndo é o de explorar e descobrir as maravilhas internas e externas. Este shiddi serve
também para o trabalho de rastreamento, percepcéo e espionagem. Com a ajuda deste shiddi, muitos Iniciados percebem
0s provaveis eventos futuros e os elementos ocultos do passado, podem ter noticias de terras distantes e viajar
projetando sua consciéncia através dos planos. Na verdade, sem a descoberta deste shiddi, o universo seria percebido
de uma maneira muito mais limitada do que os Iniciados percebem agora. Apesar de parecer o mais inofensivo dos
shiddis, Projec&o pode ser muito perigoso se usado de forma mais sutil. Toda a no¢éo de realidade a que a Maya nos
permite esta intimamente ligada a nossa capacidade de localiza¢&o naquilo que chamamos de tempo e espaco. Projecédo
permite —de uma forma um pouco diferente do shiddi Controle — mexer exatamente com essa percepcdo. Mestres neste
shiddi ndo sao apenas mestres em fuga e camuflagem mas também na arte da manipulagao. Nao os subestime.

Outra utilidade importante deste shiddi € que ele permite o “arremesso” de outros shiddis. Ou seja, quando
invocado com esta intencgdo o Iniciado pode “colocar” ou “langar” um outro shiddi qualquer. Além disso, o Iniciado
pode “invocar” objetos de outros planos ou distancias, ou mesmo esconder objetos em outrfag@saoslisto

exigir que o objeto em questdo seja transformado para se adaptar doRédalbas homéricas entre as facgbes ja
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ocorreram com o uso deste shiddi. Assim como ocorre com o shiddi Controle, ndo se consegue arremessar um shiddi
gerado por outro ndo-Doutrinado, também n&o se sabendo o motivo disto.

Porém, existe um perigo no uso dele. Como este é o shiddi que se usa quando se pretende “ler” as condi¢des
fisicas (Projecédo & Fisico), de saude (Projecdo & Etérico), emocionais (Projecdo & Fisico) ou mentais (Projecdo &
Mental), e como o método de se perceber isso é projetando sua consciéncia no alvo, o personagem sofre o risco de
encontrar um corpo, uma mente ou sentimentos totalmente alienigenas e que poderdo provocar um choque. O Mestre
deve ficar atento as consequéncias desse tipo de uso do shiddi. Este problema é muito parecido com o encontrado no
uso do shiddi Controle, mas com um risco maior.

Exemplos:

Viajante dos planos (Projecéo & Etérico / Astral / Mental)O Iniciado projeta sua consciéncia através do
plano escolhido. Ele ndo se desloca fisicamente através dos planos, mas manda apenas um aspecto seu relacionado &
plano que esta sendo explorado. Para o plano etérico ele viaja em sua aura (sua vitalidade), no plano astral ele viaja
usando seu corpo astral (um corpo formado por suas emoc¢des) e para o plano mental se utiliza de sua proje¢cdo menta
(um corpo de pensamentos). Seu corpo fisico permanece no local de origem e é para la que ele deve voltar. Qualquer danc
no corpo fisico durante a projecéo sé sera sentido se o personagem estiver no plano etérico e danos neste mesmo plan
serdo sentidos como sendo fisicos, porém; quaisquer danos que tenham ocorrido ao corpo fisico enquanto o Iniciado
estiver se projetando, serdo devidamente sentidos — leia-se computados na ficha — apds o retorno da consciéncia do
personagem (existem relatos assustadores de Iniciados que n&o encontraram o corpo em condi¢des de manter a vide
deles quando voltaram). Danos nos planos astral e mental serdo danos psiquicos. Maiores detalhesAgiraipitulo
na Maya

Boa idéia (Projecéo & Mental):O Iniciado coloca um idéia na mente do alvo, que acreditara ser dele. Além
da ébvia vantagem de ser mais discreto, este shiddi permitird que seu alvo aja de maneira mais entusiasmada e natural
achando no maximo “divertido” ou “ridiculo” ter tido tais idéias, quando o efeito do shiddi acabar. Porém, o kharma
gerado pelas aplicagbes errbneas da idéia (atrapalhando o dharma do alvo ou do préprio Iniciado e/ou trabalhando
contra a Evolucéo) atuard apenas sobre o invocador do shiddi. Traumas e remorsos que este shiddi provocar no alvo
também podem gerar kharma.

Rastreamento (Projecdo & Qualquer plano)O Iniciado projeta sua consciéncia para rastrear shiddis
usados em determinado local ou tempo. Us&hdfecao & Fisicoele podera rastrear o local onde as energias de tal
shiddi agira e usand@rojecéo & Mentab Iniciado podera descobrir quando foi feito. Ele ndo visualiza a cena, apenas
“sente” 0 que ocorreu, o que dificulta a possibilidade de ser descobrir o autor do shiddi, provocando talvez a necessidade
de se utilizar outros shiddis para se conseguir esta informacado. Esta € uma jogada complexa e o personagem devera te
mais sucessos que o invocador do shiddi (ver adiante regras especiais sobre os shiddis).

Cacada (Projecdo & Qualquer plano)Para se rastrear algo ou alguém utiliza-se este shiddi. Mas certas
observacfes devem ser feitas. Para se perseguir um ser qualquer deve-se estar ligado ao plano que seu reino pertenc
(objetos e minerais ao plano fisico, vegetais ao plano etérico, animais ao plano astral e seres humanos ao plano mental).
Portanto ndo se procura por uma pessoa através do plano astral, pois apesar dela ter emoc8es varios animais podem té
lo também e a caracteristica intrinseca do reino a que ela pertence (o reino humano, no caso) é a mente. Conhecer o alvt
de sua procura serve como atenuante, ja procurar elementais e outros seres em seus respectivos planos de origem soft
um sério agravante, principalmente se o ser procurado ndo deseja ser encontrado — o que nédo é nada raro.

Teleporte (Projecéo & Fisico)O Iniciado literalmente se teleporta para outro lugar no espaco. O teleporte
fisico simplesmente joga o personagem de um lugar para outro dentro dos limites que seu nivel no shiddi permite. Seria
interessante que o Iniciado tivesse um certo conhecimento do lugar aonde pretende se dirigir, para nao sofrer
consequéncias desagradaveis (como se teleportar para a frente de um carro em alta velocidade ou para dentro de umi;
parede recentemente erguida). Usando este mesmo shiddi apenas para perceber o lugar para onde vai uma rodada ante
0 personagem pode evitar surpresas ruins.

Invocacao (Projecao & Qualquer plano)O Iniciado manda seus pensamentos (plano mental), sentimentos
(plano astral),sua voz (plano etérico) ou um “ectoplasma” (plano fisico) invocando algum ser do plano desejado.
Agravantes e atenuantes serdo dados pelo Mestre de acordo com a situacdo. O personagem conhecer o ser que el
invoca, ter certa amizade ou estar no crédito com ele, ou saber aonde ele se localiza em seu plano ajuda bastante ¢
diminuir a dificuldade. Se ele ndo conhece o seu alvo, ou tem alguma rixa com 0 mesmo ou ndo sabe aonde exatamente
ele se localiza... bem a coisa fica bem dificil, ndo € mesmo? E importante saber que com esse shiddi o ser invocado n&o
€ obrigado a atender a invocacdo e — uma vez atendida — ndo é obrigado a fazer o que o Iniciado pedir.

Telepatia (Projecéo & Mental): O Iniciado projeta algum pensamento ou mensagem na mente de algum
alvo. Ele nem pode ouvir a resposta — a ndo ser que seu interlocutor use o mesmo shiddi ou ele ukeitushiddi
Mental(shiddi Compreenséo, ver adiante) — e nem obrigar o alvo a fazer o que ele deseja —isso ficaria a cargo do shiddi
Controle

Telecinese (Projecao & Fisico)O personagem pode arremessar objetos e seres vivos. O alvo arremessado
avanca numa velocidade Unica e em linha reta para uma Unica dire¢cdo. Manobras no arremesso, mudancgas de velocidadi
e direcdo e levitar o objeto ou pessoa exigira o shiddirole O arremesso alcan¢a até o maximo permitido pelo nivel
no shiddi ou até encontrar um obstaculo. A velocidade de objetos e seres arremessados desta maneira é a do caminha
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normal do invocador.

Viagem no tempo (Projecdo & Mental):Este shiddi permite que o personagem se desloque para o
passado ou para o futuro. Porém, em viagens ao passado, o Iniciado nada pode fazer para altera-lo. Tudo o que acontece
€ que ele se torna um observador dos eventos. J& viagens ao futuro indicam faperogsrovavel se o personagem
mudar alguma coisa no modo de agir e pensar, seu kharma serd mudado e consequentemente seu futuro. Aventuras com
estas viagens séo essencialmente complexas e o Mestre tem plena liberdade para se divertir com isso. Lembrar também
que o Iniciado n&o viaja fisicamente até o tempo em que se projetou (o que explica o motivo pelo qual ele nada pode
fazer), apenas sua consciéncia estara la. Deslocamento no tempo e no espaco exige a invocacao de shiddis diferentes.
O Mestre deve se lembrar de que a observagdo de um evento no passado ou naudbjetivae ndoobjetiva
Explicamos: ver um assassinato no futuro ndo significa que o personagem veja quem fez isso ou descobrir onde foi
escondida uma carta ndo significa que ela tem que estar l1a. O Mestre também deve considerar mudang¢as no ambiente ou
mesmo condicdes fisicas e psicoldgicas de quem estava ou estara no evento. O personagem viaja para o passado ou
futuro apenas no raio de agéo permitido por seu nivelamo— por exemplo, se o nivel for 2 ele voltara ou adiantara
no méximo o tempo de 2 rodadas — mas ele pode repitir o shiddi até o momento desejado, desde que nada o atrapalhe. Sua
area de atuacéo também segue seu nivehatdi ou seja, ele tem que estar na sala onde ocorreu o0 assassinato para vé-
lo. Contudo, o Mestre pode se utilizar da margem de sucessos alcancada pelo jogador para lhe dar as informacgfes
importantes para o decorrer da aventura. Existem relatos de Iniciados que foram atraidos por verdadeiros “turbilhdes
temporais” enquanto empreendiam sua viagem e se viram presos em situagdes profundamente marcantes do passado ou
que se desenham para o futuro.

Esqueleto no armario(Projecdo & Fisicg: O personagem estende a mao no ar e pega do “nada” um
objeto ou ser qualquer. Na verdade, ele faz com que sua méao se desloque até um determinado lugar onde se encontra o
objeto ou ser que ele deseja. Desnecessario dizer que o Iniciado precisa ter certeza do local onde se encontra seu alvo
e que se este for um ser consciente e ndo desejar “acompanhar” o invocador do shiddi, tera direito a um teste de
resisténcia. E normal que n&o-Doutrinados fagam acordos prévios com determinadas criaturas para poder invocéa-las
guando necessério... logicamente isso tem um preco.

Despertar da alma( Projec&o & Mental): O personagem mergulha na mente de outro que esteja passando
pelo “Sono da Alma”. Esta € uma viagem perigosa, pois aquele que esté sofrendo os efeitos do sono, ndo reconhecera
o(s) seu’s) amigd(s), que imediatamente passaréo a ser personagens participantes de seu delirio. A margem de sucesso
indicara o quanto o Iniciado tem controle sobre 0 personagem que ele interpreta. Ajudar alguém de importancia para a
Evolucgéo a sair do Sono da Alma gera certamente kharma positivo.

EXPANSAO

Crescei-vos e multiplicai-vos. Esta ordem biblica da Divindade parece ser o grande embasamento deste shiddi.
Ele esté ligado aos caminhos percorridos, aumento das potencialidades, multiplicacéo e distribuicdo. Este € mais um dos
shiddis que podem provocar grandes efeitos usados de forma discreta. Mas deve-se tomar cuidado. Alguns Iniciados
se tornam “viciados” no uso deste poder e constantemente aumentam suas potencialidades para ganhar tempo ou
melhorar seu desempenho em alguma tarefa. O problema é que, com ou sem a ajuda de shiddis, o corpo fisico e psiquico
das pessoas se cansam e, se levados ao seu potencial maximo constantemente, podem entrar em colapso (que é uma
resultante do kharma gerado pelo personagem devido ao uso excessivo deste shiddi).

Portanto, exige-se uma certa dose de prudéncia e sabedoria no uso deste shiddi. Os kharmas gerados por falta
de equilibrio no seu uso podem ser imediatos e comprometedores do dharma do personagem.

Contudo, usado corretamente este shiddi é sem dlvida muito Gtil. Ele permite, por exemplo, que o Iniciado
amplie o alcance ou o tempo de duracéo de outros shiddis invocados e se potencialize para além do maximo que seria
permitido para alguém agir, perceber, sentir ou pensar . Invocado da forma correta e no momento certo, este shiddi pode
virar a maré de muitas situagdes... para o bem ou para o mal.

Outro fato interessante € que — assim como ocorre com outros shiddis —Expansao permite que se invoque
efeitos contrarios; ou seja: o personagem pode perfeitamente reduzir potencialidades, dividir e centralizar. Os Entropistas
encontram nesta face do shiddi, exatamente como o fazer@ragdo, um uso mais adequado aos seus objetivos.
Todavia, os Liturgos dedicam uma especial atencéo a este shiddi e isto se deve pelo fato dele ser capaz de ajudar
consideravelmente com o ensino e a divulgacao da Obra, sempre considerando-se que o verdadeiro mestre é aquele que
deseja evoluir o discipulo até que este Ultimo se torne melhor que aquele.

Exemplos:

Agilidade absurda (Expanséo & Fisico)O Iniciado aumenta o jorro de noradrenalina no seu sangue e
aumenta consideravelmente sua agilidade. Uma outra versdo deste shiddi amplia a for¢a do personagem, ao fazer jorrar
em seu corpo uma grande quantidade de adrenalina no sangue do alvo. E comum esse shiddi ser usado por Iniciados
para ajudar Doutrinados que estejam por perto e possam vir a sofrer os efeitos de algum combate. O Iniciado faz o
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horménio escolhido correr no sangue do Doutrinado e deixa 0 medo fazer o resto, ajudando ele a escapar espetacularmente
Para efeito de regras do jogo, o personagem-alvo aumenta sua forca ou agilidade em um ponto para cada sucesso, ser
limite. Existe outros horménios com outras funcdes que podem ser perfeitamente utilizados.

Ampliando efeitos (Expansédo & Plano correspondenteDepois de invocado um shiddi qualquer, o
Iniciado pode ampliar uma de suas caracteristicas. Ele pode durar mais tempo (mental), abarcar uma distancia maior
(fisico) e até provocar mais dano ou regeneracéo fisica (etérico) ou psiquica (mental). Obviamente, para cada caso uma
rodada é perdida na invocacao deste shiddi e ele esta atrelado ao sucesso da invocacdo do shiddi anterior. Uma falhe
neste shiddi ndo provoca a anulacéo do shiddi anterior, mas uma falha critica sim. O Mestre do jogo pode considerar a
anulacéao do shiddi anterior como um efeito do Eco. Ndo importa quantos sucessos 0 personagem conseguiu, ele apenas
aumentara um 1 ponto o efeito desejado, ou seja, o shiddi funcionara como se o personagem tivesse 1 nivel a mais em
shiddi ou em plano e dara apenas um ponto extra de dano ou de cura.

Quem sou eu? (Expansao & Etérico)O Iniciado “multiplica” o nimero de imagens suas que a luz reflete
e o0 alvo passa a enxergar varios Iniciados ao mesmo tempo. O Mestre e o jogador deverao atentar para o detalhe de qui
as imagens agirdo da mesma maneira e que este shiddi ndo impede que o alvo tente perceber a localizag&do do Iniciadc
pelo som. E l6gico que o personagem pode multiplicar o som e criar movimentos diferentes para as imagens com outros
shiddis, desde que disponha de outras rodadas para isso.

Laser (Expansdo & Etérico): O personagem focaliza um pouco de luz em um ponto, até que esta se
transforme num potente laser. O Mestre do jogo deve observar duas coisas: a primeira é que para se lancgar o laser c
Iniciado precisara de outro shiddi para iRmjecad e a segunda é que como a luz foi focalizada em um ponto, é natural
gue a iluminagc&o ambiente se reduza.

Tempo relativo (Expanséo & Mental):O Iniciado “expande” ou “contrai” o tempo. Este shiddi tem inimeras
aplicacdes, pois o0 personagem passa a ficar “fora da linha do tempo normal” dos outros. Ele pode, por exemplo, fazer
movimentos incrivelmente rapidos ou fazer com que 0s outros a sua volta fagam movimentos incrivelmente lentos,
chegar adiantado a um local em que a principio se chegaria atrasado, reduzir ou adiantar o movimento de rel6gios e
contadores, fazer projéteis disparados se moverem de maneira muito lenta, levar objetos a entropia, curas mais rapidas,
acelerar ou desacelerar carros e por ai vai... O Mestre deve notar que se o personagem desejar viajar no tempo o Iniciadc
deve ter o shiddProjecaq tentar isso acelerando o local onde se encontra o alvo ou o préprio Iniciado sé faria com que
o mundo ao redor envelhecesse ou rejuvenescesse e nao projetaria o personagem no futuro ou passado.

Forga sbnica (Expanséo & Etérico)Desenvolvido no oriente, este shiddi tem poderes destrocantes e
mostra como tudo na Maya pode ser utilizado pelo Iniciado como instrumento. Ele potencializa sua voz até que esta
adquire uma capacidade altamente destrutiva. Por este shiddi se vé o quanto é dificil se capturar por muito tempo um
ndo-Doutrinado inteligente.

Sextos sentido§Expans&o & Fisico/Etéricg: O personagem evolui um sentido qualquer para niveis ndo utilizados
normalmente, ele pode passar a enxergar em ondas infravermelhas ou desenvolver um audi¢do poderosa que lhe permite
contar quantas pessoas ha do outro lado da parede pelos batimentos daidiazeséricy; pode ainda ter um tato

tdo sensivel que consegue ler livros com os dedos ou rastrear alguém pelpta@irdisicy. Qualquer um dos
sentidos pode ser afetado desta forma, mas apenas um para cada invocacédo do shiddi. O grau de desenvolvimentc
conseguido com o sentido sera indicado pela intensidade de sucessos conseguida no teste.

COMPREENSAO

De que adianta dominar o universo se ndo se pode compreendé-lo? Baseados nesta premissa, os Filosofistas
em sua eterna procura pela Resposta Essencial, decidiram que este seria o shiddi que eles estudariam mais profundament
Este shiddi permite prescutar, analisar, observar e — obviamente — compreender a Maya. Muitas vezes, esse shiddi é
apelidado pelos Iniciados mais jovens de “shiddi passivo” devido suas caracteristicas pouco agressivas e mais
contemplativas e investigadoras. Lamentavel erro. Este shiddi — se usado de forma correta — permite que o Iniciado
adquira vantagens excepcionais em todos os aspectos da vida.

E esta ndo é a sua principal vantagem. Como ele ndo costuma ser um shiddi “agressivo”, Compreenséo
dificilmente gera kharma negativo. Via de regra, apenas o uso ou idéias que se desenvolve das descobertas que ele
permite podem gerar consequiéncias perigosas. Apesar do ditado dizer que “a curiosidade matou o gato”, os Iniciados
gue desenvolvem o uso deste shiddi percebem rapidamente que sem um saudavel interesse no que acontece a sua volt
ndo existe Evolu¢do — em especial quando se tem inimigos de sobra tentando destrui-lo. Ficar na vantagem em matéria
de informacgdes, ou consegui-las mais rapidamente séo “armas” respeitaveis, se utilizadas de forma correta. Um maior
conhecimento do que ocorre, de como ocorre e do por qué ocorre pode ser a diferenga entre continuar vivo ou ndo em
muitas situacoes...

Outro importantissimo detalhe deste shiddi é que ele pode ser de fundamental ajuda na lluminagdo de um
Iniciado. Como a lluminagao esté diretamente ligada a descoberta do dharma e como este shiddi permite uma maior
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compreensao dos diversos aspectos da Maya, as associacdes e repercussdes a que isto nos permite sdo 6bvias.
Exemplos:

Maquinario dominado (Compreenséao & Fisico)Aqui se permite que o Iniciado adquira conhecimento
sobre alguma maquina especifica. O Mestre deve ficar atento ao fato de que o personagem ndo pode adquirir este
conhecimento do nada, o personagem precisa saber o que € a maquina e qual o objetivo de sua existéncia. Para efeito de
jogo, isso significa que o personagem deve ter pelo menos um ponto no talento necessério para lidar com o instrumento
em questdo ou vé-lo funcionar. Ele ndo cria sua capacidade (criar pertence a outro shiddi, lembra?). O Mestre deve
aumentar a dificuldade de forma proporcional a complexidade e/ou raridade da maquina. Cada sucesso aumenta em um
ponto o talento do personagem, pelo tempo que durar o shiddi (maiores detalhes sobre a duracdo e alcance do shiddi
mais adiante).

Leitura mental (Compreensdo & Mental): O Iniciado se torna capaz de ler os pensamentos de outra
pessoa. Ele compreende imediatamente o0 que ela pensa, mas ndo pode projetar 0s seus pensamentos para a mesma. Este
shiddi complementa os efeitos do shiddlepatia(Projecéo) mostrado anteriormente e é complementado pelo mesmo.
Sabemos que fica mais dificil, mas apenas os lluminados conseguem se comunicar normalmente com a mente se assim
desejarem.

Empatia (Compreenséo & Astral): Muito parecido com o anterior, este shiddi permite que o Iniciado
perceba os sentimentos de outra pessoa. No caso de animais e elementais do plano astral, este shiddi funciona como o
Leitura Menta) citado acima.

Telemetria (Compreenséo & Mental):Ao tocar em um objeto ou ficar em um local, o Iniciado podera
perceber eventos do passado que envolveram o objeto ou local em questdo. O personagem nao percebe sensacdes ou
emocdes ligadas ao fato, pois a invocacdo é mental, porém assistird@podto de vista do objetcomo se fora um
filme. Ele percebera os eventos em uma area equivalente ao seu rfiahese pelo tempo permitido por seu nivel
neste shiddi. Quanto mais forte for a impresséo, maior é a possibilidade de se conseguir acompanhé-lo. A quantidade de
sucessos indicara o quanto o personagem conseguiu apreender. Um sucesso permite que o Iniciado perceba apenas o
ocorrido até no maximo o seu nivel shiddie cinco fazem com que o personagem adquira todas as impressfes mais
importantes que interessam a ele. O Mestre deve se aproveitar da subjetividade deste poder e criar situa¢des interessantes.

Nova linguagem (Compreenséo & Plano equivalentelelementais ndo falam a nossa lingua. Eles nos
entendem através dos pensamentos, emog¢des e atos que promovemos. Portanto, conversar com um elemental pode ser
uma experiéncia dificil, se este ndo desejar o contato. Este shiddi permite que o Iniciado entenda um elemental de
qualquer plano como se fosse uma pessoa. Ele ndo passard a conversar normalmente com o elemental, mas podera
entendé-lo e evitar provaveis deslizes. Personagens com pontos no Ralanpecebem atenuantes, se o shiddi for
afetar o plano de conhecimento do personagem.

Check-up (Compreenséo & Etérico)O Iniciado faz uma “varredura” no seu corpo ou de alguém e verifica
se nao existe nenhum problema de salde. Dependendo do nimero de sucessos, o personagem sabe o tipo de problema,
0 que € necessério para curar e 0 quanto a situacao é grave ou nao (em outras palavras, quantosnsiittisate
fisicaele necessita recuperar). Este shiddi também permite que o Iniciado descubra doencas e envenenamentos a nivel
fisico.

Curando a alma adormecida (Compreenséao & Mental)O personagem pode verificar em que situagéo se
encontra um Iniciado que se encontra no “sono da alma” (conforme explicado no éapitdona Maya Este shiddi
nao liberta 0 seu amigo, como 0 nome poderia sugerir, mas ajuda a perceber se a situacao é grave ou esta ficando sob
controle. Isto é importante, pois evita que viagens ao plano mental do companheiro que se encontra em choque e nado ira
reconhecer seus camaradas; viagens estas que por isso mesmo sdo extremamente perigosas. Apesar de tudo, este
shiddi normalmente ndo permite percepg¢des muito precisas.

Sentir 0 espaco (Compreenséo & FisicolEste shiddi permite que o Iniciado perceba o espaco fisico ao
seu redor. Portando, este shiddi é bastante recomendado em lugares escuros ou em casos em que os sentidos do
personagem estejam afetados. Aqui ele percebe a distancia, formato e tamanho dos objetos e seres ao seu redor como
se tivesse um “sexto sentido”. O efeito é diferente da idéia de um tato expandido usado no shiddi “sentido espacial”
(mostrado como exemplo de shiddi Criago).

Reconhecimento da criatura estranha (Compreenséo & Plano correspondent€)s Iniciados encontram
constantemente seres que ndo reconhecem ou de que nunca ouviram falar. Portanto, desenvolveram este shiddi para
que pudessem reduzir ao minimo a possibilidade de erro em um contato. Ao encontrar um ser ou uma estrutura qualquer
em um plano diferente, o Iniciado que invocar este shiddi tem o direito de descobrir quem é a criatura ou estrutura. A
margem de sucesso é que definird a quantidade de detalhes que poderdo ser descobertos caso o alvo tenha usado um
shiddi para se disfarcar, um teste de resisténcia é feito.
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POLARIDADE

Tudo que se manifesta neste mundo, funciona através do equilibrio dos opostos. A eletricidade movimenta
cidades inteiras baseadas nesta concepcdo. O magnetismo existe baseado nesta verdade. Uma vida que nasce, assin
fez por causa desta Lei. Portanto, a procura do equilibrio entre os opostos se tornou tdo importante que um shiddi foi
desenvolvido especialmente para que esta realidade fosse melhor vivida... e utilizada. Os Medicinais acolheram de bom
grado este shiddi, que bate da melhor maneira possivel com a filosofia da escola da Medicina, quase como uma forma
sutil de mostrar que eles tém sua razdo com relagao a sua maneira de ver a Guerra Oculta (isto ndo seria de se estranhe
tendo em vista a caracteristica dos membros desta Escola Iniciatica de lidar modo mais tranquilo com suas crencas).

Portanto, este € o shiddi da harmonia e do equilibrio. As inUmeras possibilidades ligadas a isto sdo ao mesmo
tempo assombrosas, maravilhosas e assustadoras, principalmente se considerarmos todos os planos em que um Iniciad
pode agir. Ele pode equilibrar — ou desequilibrar — qualquer coisa que se imagine: maquinas, animais, estruturas e
pessoas (fisica e psiquicamente). Além disso, ele pode inverter a polaridade de tudo que esteja relacionado aos planos
tendéncias da moda, estruturas de pensamento, direcdes de objetos arremessados, humores, etc... Apesar de muitc
dos seus efeitos lembrarem o do shiddi Transformacao, ele tem algumas diferencgas: o primeiro deles é que Polaridade
tende a jogar o efeito de um modo que sempre se inverta ou confirme mais fortemente o que se pretende afetar — portanto,
nao se transforma um pedaco de madeira em um punhal, mas pode-se apodrecé-lo ou deixa-lo no auge de sua resisténci;
O segundo é que quando ndo se tém polarizacdo em jogo (como no caso do shiddi “Viagem &cida”, visto mais adiante)
o resultado dificilmente sera controlado pelo seu invocador, mas este sempre serd a favor deste... a ndo ser que ocorre
o Eco, é claro.

Este shiddi também tem uma utilidade muito interessante: ele inverte os efeitos de outro shiddi. E necessario
gue o Iniciado descubra que tipo de shiddi foi invocado na situacdo para que possa inverté-lo, o que atrapalha um
pouco; mas se ele vé uma grandiosa bola de fogo voando na sua direcdo, ndo € preciso ser um génio para perceber qu
um shiddi de Projecéo foi acionado. Ou pelo menos assim se espera... mas atencao: este shiddi apenas inverte a situaga
se ele inverter a direcao do arremesso o shiddi voltara na dire¢éo de quem o invocou, mas este ainda podera controlar o
arremesso com uma convocacao do shiddi Controle. Além disso, se 0 nosso amigo Iniciado do exemplo acima desejar
inverter a bola de fogo, tudo o que ele conseguira sera ver uma bola de gelo ou de “fogo congelante” voando em sua
direcdo. Conforme podemos observar, os efeitos mais poderosos de Polaridade estdo em sua sutileza...

Exemplos:

= O show do malabarista (Polaridade & Fisico)O personagem consegue manter o equilibrio, fazendo com isso
verdadeiras proezas fisicas. Ele consegue escalar a parede de um prédio pelo lado de fora (isso hdo impede os testes pa
verificar se ele ndo se cansa ou se machuca tentando segurar brechas na parede), se equilibra numa corda ou pula d
arvore em arvore sem ameagar cair, por exemplo.

= Anulando a gravidade (Polaridade & Etérico):Este poder assustador e terrivel permite que o seu invocador inverta

a gravidade de uma area equivalente a seu nivel no shiddi e pelo tempo que lhe permitir seu nivel em planos (conforme
regras a serem vistas adiante). Tudo o que ndo estiver preso “caira para o alto”, como se o mundo tivesse virado de
cabeca para baixo. Imagine a distancia que alguém pode ir durante apenas uns 10 segundos e isto lhe dara uma idéia d
potencial destrutivo deste shiddi. Depois é s6 deixar o shiddi terminar seu efeito ou normalizar a polaridade quando
achar interessante. Uma visdo oposta desse shiddi permitiria ao Iniciado amaciar a velocidade de sua queda (dependendt
da distancia que ele se encontra do chéo).

= Arremesso de Hércules (Polaridade & Etérico)Este shiddi é utilizado para alterar a for¢a do atrito, de maneira que

um simples empurrdo jogaria o alvo absurdamente longe. Mas a distancia percorrida seria, no maximo, aquela permitida
pelo nivel do invocador no shiddi.

= Corrupcéo (Polaridade & Mental / Astral): Este shiddi altamente pernicioso, com certeza promove uns pontinhos

de kharma aquele que o invocar. Com ele inverte-se um pensamento ou uma emoc¢éo, mudando opinides e conceitos €
destruindo valores e até mesmo amores. Portanto, alguém pode passar a odiar a quem amava ou pode defender conceitc
gue combatia firmemente.

= Alterando o campo do movimento (Polaridade & Etérico)O Iniciado inverte a polaridade de uma forca inercial, de
maneira a afetar o movimento e velocidade. Portanto, ele poderia correr muito mais rpido do que uma pessoa de suas
condicdes fisicas correria ou se poderia parar uma moto em alta velocidade com um toque. O nivel de dificuldade para
esse shiddi funcionar, como sempre, depende da situacdo e dos elementos envolvidos.

= Otoque imunolégico (Polaridade & Etérico):Afetando o sistema imunoldgico do seu alvo, o personagem faz com

gue este fique altamente suscetivel a doencgas. A vitima ndo ganha uma doenca automaticamente com o efeito deste
shiddi, mas sera facilmente afetada por alguma doenc¢a que ameace 0s presentes ou que tenha sido inoculada por outr
shiddi. Como sempre, o contrario também ocorre, com o uso deste shiddi servindo para reforcar o sistema imunolégico
de alguém.

= Nadando no fluxo do tempo (Polaridade & Mental): O Iniciado provoca uma “ruptura” na percep¢ao que seu alvo

teria do tempo, desequilibrando a percepcéo deste. Ele passa a ver o tempo de tras para frente, ou numa velocidade for:
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do normal (rapido ou lento demais), ou ao eventos podem ser visto como se saltassem quadro-a-quadro. Este shiddi, no
minimo, fara com que sua vitima precise parar pelo tempo em que estiver sendo afetada por ele, mas podera provocar
situacdes mais perigosas (como ndo perceber a verdadeira velocidade do carro que se aproxima, por exemplo).

= Viagem &cida (Polaridade & Mental):Apesar de ser um shiddi antigo, o nome atual vém dos Iniciados do final da
década de 60. Aqui altera-se a percepcédo que seu alvo teria da realidade. Apenas um aspecto da percepc¢éo do “real”
seria afetado para cada acionamento deste shiddi (cores, sons, formas, cheiros, sensacgdes tateis, etc...) mas este ja seria
o suficiente para atrapalhar convenientemente — e muitas vezes de forma perigosa — o seu alvo.

= Mirainfalivel (Polaridade & Mental): Ao equilibrar perfeitamente sua percepcao de distancia, o Iniciado faz com

que um objeto arremessado acerte o0 alvo desejado. Mas algumas observacdes devem ser feitas: o alvo ndo é obrigado
a ficar parado esperando para ser acertado, por isso o objeto arremessado pode acertar o local onde o alvo estaria e ndo
aonde esta. Além disso, este shiddi deve ser invocado antes de arremessar o objeto, para se definir o alvo e direcao
precisos, ou seja, mesmo que o personagem se vire para atirar em outra direcao, o objeto se desviara para a rota pré-
determinada. O Mestre ndo deve se esquecer do alcance e duracdo do shiddi, evitando que o personagem acerte alvos
gue se encontrem fora da distancia admitida ou que dure mais do que o devido.
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AHIERARQUIAINTUITIVA nele, tanto de suas percepcfes externas como de sua
O préximo passo evolutivo da Humanidade ja\dvenciainterna. o
conhecido dos Iniciados: ap6s o dominio completo do Em primeiro lugar, ele percebe que ndo existe

mental o Ser Humano do futuro ira dominar o novo esta#eParacao entre os planos e os shiddis de forma mais
de consciéncia conhecido pelo nomeHierarquia concreta e definitiva (em outras palavras: fica consciente

Intuitiva ou Intuitivo. disso). Para efeitos préticos, isso significa que ele pode
Esta é a visdo otimista. juntar um ou mais shiddis para criar novos efeitos e/ou
Os mais pessimistas (que preferem ser chamadi#e-10s atuar em mais de um plano ao mesmo tempo. Alguns

de realistas) afirmam que o Ser Humano ja deveria @&emplos serdo dados mais adiante.

dominado completamente o mental e estar se preparando  Outraimportante descoberta € a possibilidade de

para o Intuitivo. Segundo estes, encontra-se na Humanimelt”izal’ os shiddis da Hierarquia Intuitiva. Estes shiddis

uma grande quantidade de individuos que n&o consegdiéim com o plano conhecido comaundo das idéias

controlar sequer o seu astral (leia-se: suas emogd8)co se sabe deste mundo, mas algumas coisas parecem
imagine ent&o o mental. terem sido confirmadas. Uma delas é a existéncia dos

z

Esta é uma discussao séria. Se os defensored\gauUivos Acasicos. Esta € uma denominagdo para a
primeira posicdo estiverem corretos, a Humanidagapacidade que o Iniciado com shiddis deste plano tem de
encontra-se em seu ritmo normal de Evolugéo — apesar @&ssar” qualquer informacdo passada, presente e de
perca|gos — e o trabalho dos Iniciados se enconﬂr@VéveiS futuros de tudo na Criagéo. Esta possibilidade
perfeitamente em ordem. Contudo, se os menos otimigtggMmite que o Iniciado desenvolva algo muito parecido
estiverem certos, os Seres Humanos se encontré®i a Onisciéncia.
perigosamente perto de serem “considerados” uma Uma outra descoberta vital € que, ao entrar em
experiéncia que “nao deu certo” ou que Jé atingiram 'sdﬁtonia com o mundo das idéias, o Iniciado descobre a
méaximo que sua capacidade poderia dar”... raiz das idéias arquetipicas, ou seja, a raiz da existéncia das

Ambos os grupos de pensadores do assuritgrégoras. Isto permite um controle sobre as mesmas de
usam exemplos dos frutos que brotam no mundo. Um |d¢8a maneira jamais conseguida antes: o que de inicio exigia
mostra um planeta que gerou Sécrates, Platéo, Da Vinbiteais elaborados e metddicos, agora funciona como um
Einstein; o outro que isso ocorre em meio a um verdade#ddi normal. Em outras palavras, o Iniciado consegue —
mar de seres que nao pensam por Si mesmos, mar essé’@@é’lo que com alguma dificuldade — lidar diretamente com
s6 aumenta com o passar dos anos. Os mais otimistas v@@fagregoras. Aquelas que nédo respondem aos objetivos
o surgimento dos lluminados tdo normal quanto e@® Iniciado ainda poderdo reagir, porém esta reagéo sera
qua|quer era davida humana, enquanto que outros aﬁrn{aﬁ‘is débil, muitas vezes se resumindo a tentativa de faze-
que esses lluminados apenas surgem como mostra dol@ucumular kharma negativo e perder seu controle dos
ja se deveria ser lugar comum. shiddis da Hierarquia Intuitiva (no capituitvolucao

Talvez a resposta esteja no plano mental. Por éaremos da forma com que se ganha e se queima kharma
ser dual, qualquer posicéo, visdo ou modo de vida diRgativo). Isto —vinculado a capacidade de agir com mais
seja feito sob seus auspicios sera dual. Alguns Iniciad§sim shiddi e em mais de um plano de uma vez — possibilita
afirmam que isso explica as eternas polaridades em to@@4niciado lidar com algo muito proximo da Onipoténcia.
os aspectos da vida humana — com suas consequéncias — Superar a priséo do tempo € outra caracteristica
e até a propria Guerra Oculta. Alguns, lembrando-se @@rcante de quem consegue atingir o Intuitivo. Como a
axioma defendido pe|os Tecn()|ogos que aﬁrma’[qde idéia de passado-presente-futuro esta diretamente
que esta acima é como o que esté abaixo e tudo o que ¥itgulada ao plano mental, ao fazer sua consciéncia vibrar
abaixo é como o que esta acimatendem gue uma pessoaa Hierarquia Intuitiva o Iniciado Ultrapassa essa I|m|tag§0
com sua consciéncia a nivel do mental perceber®® ele desejar, podera acompanhar elementos e
microcosmo (a propria pessoa) e o macrocosmo (0 “murf@ntecimentos de qualquer época como se fosse aqui e
externo”, ou o universo fora do corpo da propria pess@§ora; mais do que isso: ele podera estar presente aos
de forma dual. acontecimentos, como se fosse aqui e agora. Porém, uma

Na verdade, ninguém pode afirmar com certeza&@isa ndo deve ser nunca esquecida; os kharmas negativos
o conhecimento do uso do Intuitivo esta ou ndo ocorrer@@ados por se mexer nos atos alheios sdo pesadissimos —
no momento correto da Evolugcdo Humana; talvez apeé erro cometido por alguém deve ser resgatado por este
os lluminados saibam a resposta... e eles sempre prefef@fmo alguém. Uma interferéncia direta neste sentido

que as pessoas facam suas descobertas por si mesn@dera provocar a perda da lluminagéo do Iniciado nesta
encarnacdo... e a conseqliente decadéncia. De qualquer

AS CARACTERISTICAS DO INTUITIVO maneira, essa capacidade de ultrapassar os limites do tempo

O Intuitivo parece ser a caracteristica daquele ge¢!© €Spaco podem gerar para o Iniciado uma sensagao

n&o procura saber e apesabe daquele que néo procurd"uito pProxima da Onipresenca.
ser e apenas Apesar de parecer uma definicdo de livretas
de ocultismo fajutos, ndo é possivel a alguém que ndo SHIDDIS INTUITIVOS: ALGUNS EXEMPLOS

conseguiu alcancar este estado de consciéncia entender  Eis aqui alguns exemplos de shiddis que podem
plenamente de outra forma. Quando a consciéngRl perfeitamente desenvolvidos pelos Iniciados que
de um Iniciado vibra neste nivel, varias mudancas ocorr@fgancarem a Hierarquia Intuitiva. N6s ndo temos a menor
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intencdo de sermos definitivos em nossa lista apresentada. que um padre clama aos céus, a arma falha
Tanto quanto nos shiddis “comuns”, a imaginacdo deoincidentemente” no exato instante em que o Centriarca
jogador e do Mestre é que indicardo aonde seus shidgisnta para o Iniciado ou o énibus se atrasa no mesmo dia
poderdo chegar. em que o invocador chega atrasado ao ponto também. Este
O leitor mais atento percebera que além da nornsdéliddi permite que o Iniciado indique o efeito, a horae o
interacdo de shiddi & intuitivo, a Hierarquia Intuitivdocal desejado pelo seu invocador. Este é um dos motivos
permite ao personagem a mescla de mais de um shiddi @®les quais o Iniciado com a consciéncia na Hierarquia
plano ao mesmo tempo, na mesma invocacdo. A gamdrdaitiva é tdo temido por seus inimigos.
possibilidades gerada por esta caracteristica da Hierarquia Gatilho (Controle + outro shiddi escolhido & mental
Intuitiva transforma os assombrosos shiddis dos Iniciad@su fisico + outro plano escolhidofe como o shiddi acima,
em geral, meros efeitos pirotécnicos infantis. s6 que ao invés de indicar o momento em que ele devera
Corpo energético (Transformacao & fisico + etérico): ocorrer, o Iniciado coloca um “gatilho” que o acionara.
O Iniciado consegue transformar seu corpo em alguma forrste gatilho pode ser uma palavra, uma condigdo climética,
de energia que desejar. Ele ter4 as vantagens inerentesigogesto, um sentimento, um pensamento ou qualquer
dois estados: podera controlar sua estrutura molecular caiza que o jogador ou Mestre conseguir pensar.
uma forma de energia, dar os danos ou beneficios que- elaDesafio da Criagao (Criagao & Intuitivo): Como tem
permite e manter a consciéncia e inteligéncia. Mas cuidadontato direto com o Mundo das Idéias, o Iniciado tem
pois este novo corpo podera ser atingido da mesma mangieaa condicdo de criar seres que nunca existiram antes.
que a energia seria (por exemplo, um corpo elétrico pods&o falamos aqui de criaturas mitolégicas, estas ja existem
ser aprisionado em um circuito). no plano astral devido ao inconsciente coletivo; referimo-
Viajar no tempo (Projecdo & fisico + mental):O nos a seres que nunca existiram com capacidades nunca
Iniciado fara exatamente o que o shiddi diz fazer. Contuddstas. Aqui, a Unica coisa que limita a criacdo é a
os kharmas gerados por modificacdo de fatos histéricosmginacao do invocador.
poderdo ser catastroficos. Além disso, € cada vez maior o Aprendizado instantaneo (Compreenséo & Intuitivo):
numero de Iniciados que acreditam que, ao modificatQocontato com os Arquivos Acasicos permite que o
passado, o Iniciado ndo mudaeu presentmas sim cria personagem aprenda qualquer fato que ocorreu, ocorre ou
um realidade alternativa para o qual ndo voltara (conocorrera na histéria humana. Solugfes ainda ndo pensadas,
kharma de toda uma nova realidade criada sob susas ainda ndo encontradas, idéias e conceitos perdidos
responsabilidade, boa sorte!). J& as mudanc¢as no futuwdempo por civiliza¢des das quais nunca ouvimos falar,
de nada adiantardo se as atitudes presentes ndo fdoeta e qualquer informacao sobre a experiéncia humana
mudadas: no presente é que se encontra a chave paestéeao alcance do Iniciado. Ele s6 ndo pode nunca esquecer
mudar o passado e o futuro. dos caprichos do kharma e dos designios dos guardides
Teleporte extraplanar (Projecéo & fisico + outro plano  do kharma. Obviamente, a intensidade do sucesso é que
escolhido): O Iniciado se teleporta para outros planofmdicard o quanto o personagem se aprofundou no assunto
como se estivesse neles fisicamente. Ao contrario do gseolhido.
acontece com o shiddi Projecéo — onde o Iniciado apenas Aceitacdo kharmica (Compreensao & Intuitivo):O
projeta sua consciéncia para o plano desejado — aquicglatato com os Arquivos Acasicos permite que o
se desloca “por inteiro” e seu corpo literalmente desaparpeesonagem aprenda sobre o kharma alheio. O que outra
no ar para surgir no plano desejado. As vantagens p&gssoa passa neste momento € um kharma necessario?
Obvias: 0 personagem nao precisa tomar conta de seu c@pal é o aprendizado dela? Qual é o seu dharma? Estas e
fisico e ele podera aparecer em qualquer lugar que questdras perguntas ligadas ao kharma e dharma de outro ser
bastando para isso se deslocar pelos planos. Qualqeatem ser perfeitamente respondidas com a ajuda deste
dano que ele sofra aqui ainda é computado como dahaldi. O Iniciado porém esta plenamente consciente de
psiquico. ele acumulard kharma negativae interferir de forma
Ataque a distancia (Controle + Projecédo & fisico + direta no kharma alheio. E quanto mais consciente pior.
outro plano escolhido):O Iniciado ataca o alvo a distdncia  As correntes do destino (Trnasformagéo & Intuitivo):
e ainda mantém o controle sobre o shiddi invocado aminados e Iniciados de alto nivel usam esse shiddi com
mesmo tempo. O invocador vasculha o loca&hutelae muita parciménia. Ele permite que seu invocador
instantaneamente ao invocar o shiddi. Obviamente,tesbalhe o destino e/ou o dharma de seu alvo. Este shiddi
perspectivas em torno deste shiddi sdo — no minimaestuma ser usado para que uma pessoa possa substituir
assombrosas. Versdes diversas deste shiddi podemasmurtra no momento em que esta falha no cumprimento de
desenvolvidas para os outros planos, além do fisico. Ougas destino e se este mesmo destino for importante e
vers@es incluem ataques “intraplanares”; ou seja, o atafuedamental. Também pode ser usado como meio de se
pode partir do astral para o fisico, por exemplo, sem queloninar rapidamente alguém que tenha um destino
Iniciado saia do plano astral. grandioso a cumprir, mas comeca a se corromper, além de
Mé&os do destino (Controle + outro shiddi escolhido & outras atribuicGes mais impressionantes. Costuma-se
mental ou Controle + outro shiddi escolhido & mental + comentar que este seria o shiddi mais recente desenvolvido
fisico + outro plano escolhido)O Iniciado promove um e registrado, por isso ele ainda gera muito debate e polémica
determinado acontecimento em um local e horario a ®rdre os Iniciados.
escolha: um raio cai atrds daquela igreja no momento exato
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COMO FUNCIONAM OS SHIDDIS de alcance que seu nivel permitir. Neste caso, estamos

As regras para a invocacao dos shiddis sao béansiderando que o alvo n&o sai do lugar no decorrer da
Simp|es, com a|guma3 pequenas Variagf’)es que podéﬁmda ou, no caso do nivel 5, a area-alvo ndo tenha se
ou nhdo serem adotadas pelo Mestre. modificado muito desde a Ultima vez que o personagem a

A premissa basica é a mesma adotada nos tetiéls
de qualquer tipo executados em Maytréia. Portanto, quando O alcance do shiddi no nivel 5 permite que o
um jogador anuncia o gue o0 seu personagem deseja fazléfado aja como se estivesse no local, mesmo néo estando
ele rola su&ontade com margem igual hiddi & plano 14, porém neste caso ele percebe e age como se tivesse
Apenas o Mestre deve ficar atento a duas coisas: ~ apenas o nivel 1. Por exemplo, ele pode observar o que

O jogador precisara gastar um ponto de shakti quargf®ntece dentro de um quartel mesmo estando em outro
for invocar um shiddi, dependendo do seu nivepemos Pais, mas nao vera de forma panoramica: ele percebera
(ver mais adiante) e apenas o que ocorre a distancia de um toque e seu shiddi

Se o personagem nao tiver pelo menos um pontotagb€m agira assim. Se o personagem desejar saber mais
shiddi e também no plano que serdo usados para®® quartel, tera que “passear” pelo local. Mudancas
invocacao, ele ndo podera invocar o shiddi que deseja. $igfificativas poderéo impedir ele de ver e agir, pois o shiddi
exemplo: se ele deseja verificar se alguém esta doenté€ 8ivel 5 atua em qualquer lugar do mundo, mas de acordo
obrigatério ter pelo menos um ponto no shiddfom a memdria e o conhecimento de seu invocador. Se 0
Compreensae no plandisico, ou ele simplesmente nddocal ndo € mais como ele lembra ou pensa que conhece, o
pode convocar o shiddi (a ndo ser que pense nufhéddi ndo tem como atuar, porém nada impede que ele use
alternativa coerente com o uso de outro shiddi e/ou plghghiddiProjecaopara perscrutar o local.
que o personagem tenha, isto é perfeitamente possivel). O nivel 5 permite que o personagem atue em

Cumpridas as obrigacdes acima, o jogador roflalquer area de sua memoria, mas nao diretamente em
sua parada efvontadee o Mestre verifica se houveranflVvos Vvivos que ele conheca. Se o alvo estiver no local no
sucessos e quantos, definindo o ocorrido. momento da invocacdo do shiddi, tudo bem, mas se nédo

E ponto final. estiver ndo poderé ser afetado. Obviamente, este obstaculo

E isso mesmo gente! Podem ir jogar & vontadeodera ser perfeitamente superado com o uso inteligente
Como em Maytréia ndo existem niveis para indicar o quél@s shiddis.
personagem é capaz de fazer, ele cria o efeito que desejar
gualquer gue seja o nivel que ele tenha no plano ou shiddi A DURACAO DOS SHIDDIS
em questdo. E para que servem os niveis em planos ou O tempo de duracao dos shiddis esta relacionado
shiddis? Bem, além da 6bvia vantagem da possibilidadedifetamente ao nivel do personagemptamos Como no
acerto ser diretamente proporcional ao seu nivel no shidaso do alcance, a percepcdo do tempo nos planos sao
ou plano em questéo, estes niveis servem para indicaiferentes. No plano astral, por exemplo, algo pode surgir
alcance e o tempo de duracédo de cada shiddi. Vejardas cinzas, se mostrar em sua decadéncia, rejuvenescer, ir
entéo. para 0 maximo do seu vigor, caminhar para o seu inicio e

desaparecer como se ainda néo tivesse surgido; perfazendo
O ALCANCE DOS SHIDDIS um caminho inverso daquele que normalmente se percebe

O alcance dos shiddis € indicado de acordo cdif Plano fisico.

o nivel do personagem no shiddi que esta sendo mexido. ~ Portanto, também como no caso do alcance, a
Para efeito de jogo, estas distancias funcionam em quald@bgla abaixo serve de referéncia para se organizar a sesséo
plano, apesar de sabermos que ndo existem distan8RPJ0 e ndo para se tornar um dogma rigido. Novamente,
fisicas em planos como o astral e o mental. Porém,Qdlestre tem pleno direito de definir as mudancas que
jogadores e o Mestre precisam de um parametro em §gBar necessarias.

possam se apoiar para o funcionamento dos shiddis¥wel 1 1rodada
jogo. O Mestre tem plena liberdade para mudar o que ach&el 2 2rodadas
conveniente e adaptar a situagdo do momento. Nivel 3 4rodadas

A tabela abaixo indicara o alcance do shiddi: Nivel4 6rodadas
Nivel1  Precisatocar o alvo Nivel 5 1 sequiéncia
Nivel2  Areade um comodo ndo muito grande A duragdo que apresentamos aqui ndo € o tempo
(quarto, sala, etc...) de demora para se acabar um efeito, mas sim o tempo em
Nivel 3 100 metros que o personagem nao precisa gastar outro ponto em shakti
Nivel4  Qualquer area ao alcance da vista para acionar ou manter o shiddi ativo. Portanto, uma bola
Nivel 5 Qualquer area que o Iniciado conheca bem e de fogo lancada durara o tempo que o nivel do Iniciado no
tenha na memoaria planoetéricopermitir, mas se um personagem de nivel 1 no

plano etérico desejar lancar outra bola de fogo na rodada
A tabela considera que o personagem vé seu af@guinte ou tentar manté-la por mais uma rodada, ele tera

(ou visualiza a area, quando no nivel 5). Se algo se interfdd¢ gastar outro ponto em shakti; enquanto que um
entre o Iniciado e o alvo ele pode utilizar algum shiddi @€rsonagem de nivel 3 neste mesmo plano podera lancar
Projecdo para perceber o que acontece e agir na rod8at$ trés bolas de fogo (uma a cada rodada) ou manter a
seguinte, desde que isso ocorra também dentro dos lim@k de fogo original acionada por mais trés rodadas, sem
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precisar gastar shakti para isso. O acionar de um nermomento que desejar.

shiddi, a qualquer momento, exige um novo teste e o

consequente gasto de shakti. Ou seja, se ele desejaSHIDDIS QUE ANULAM, TRANSFORMAM OU

controlar melhor a bola de fogo invocada, usara o shiddi INVERTEM SHIDDIS

Controleque custara um novo ponto de shakti. Lembramos Existe um shiddi préprio para anular shiddis

que, neste exemplo, o shiddi durara o tempo permitido pg|Reios (ver er€riacéo, acima), outro que pode muda-los

seu nivel no planetérico(a partir da invocacaopepela (Transformacdd e outro que pode inverté-los

area de atuacao que seu nivel em shiddi permitir (se @glaridade; porém seria extremamente complicado para

tiver apenas o nivel 1, tera de tocar a bola de fogo para gu@estre controlar seus efeitos, area de atuacéo e mais o

ela fique sob seu controle...). tempo de duracdo. J& explicamos que a intensidade de
E muito importante que Mestre e jogadores saibaflicesso indica o grau de eficiéncia do shiddi: para cada

que o shiddi pode ser “desligado” pelo invocador nQicesso conseguido, um sucesso na invocacdo do shiddi

momento em que desejar. Se isso nao acontecer, o shidgéer anulado, transformado ou invertido é cancelado.
termina automaticamente no momento em que 0 prazo#ém, como fica sua duracao e alcance?

sua duracédo expirar. Invocar novamente o mesmo shiddi Simples, para efeito de duracéo o nivel no plano

exigira um gasto de shakti e um novo teste, mas s@z é considerado e o resultado é na base do “tudo-ou-
personagem apenas desejar manté-lo, basta gastar um gR{Ha”. Como o shiddi é invocado de forma emergencial e

de shakti na uUltima rodada de existéncia do shiddi e ﬂ!ﬁciona como uma espécie de esquiva para ShiddiS, seu
durara novamente o prazo permitido. Ou seja, Wdmpo de duracéo torna-se a Unica exce¢do no meio da
personagem que tenha o nivel 3 no plano relacionadong@iiade de shiddis existentes. O shiddi dura apenas uma
shiddi invocado teria que gastar um ponto de shakti naddada, porém seus efeitos sdo definitivos. Uma vez que o
rodada em que o shiddi estivesse ativo para renova-lo pfiiado tenha conseguido o efeito desejado — de forma
mais 4 rodadas; caso isso néo seja feito, o shiddi desapaggeégpleta ou ndo, isso dependera da intensidade de
e seria necessario invoca-lo de novo na rodada seguisiesso — o shiddi afetado funcionara da maneira que ele
Este expediente pode ser feito pelo tempo que o Iniciaggtou por todo o tempo que estiver ativo, a ndo ser que o
desejar, mas o gasto de shakti sera contado como @WNacador original do shiddi consiga reverter este efeito.

acao. O shiddi surgira, provocara seu efeito em uma rodada e

Exemplo: Vivian, personagem de Regina, estdumira, ndo importando o nivel no plano que o personagem
numa festa tentando ouvir a conversa de um enviado gy y.
consulado norte-americano com alguém que ela O mesmo detalhe deve ser percebido com relagéo
desconfia que seja um centriarca. Ela invoca um shidgh alcance deste shiddi. Ele funciona normalmente, mas o
de Projecdo & Etérico para saber o que ocorre ngiciado nao precisa agir no shiddi e sim no efeito que o
conversa, seu nivel em Projecdo € 2 e o Mestre do jagiddi provocou. Ele precisaria tocar num objeto
considera que a distancia da conversa para elatfansformado se tivesse o nivel 1 do plano usado, por
suficiente (apesar do saldo onde ocorre a festa ser befemplo, e bastaria o alvo estar ao alcance de sua vista, se
grande e ultrapassar a distancia que seu nivel no shidgeé tivesse o nivel 4. O Iniciado pode perceber o shiddi
permitiria). Seu nivel no plano Etérico € 3, o que Ihgendo invocado, mas sé pode atuar quando este se
permite ouvir a conversa por 4 rodadas. O teste € feitgrinifesta na forma de seu efeito. O Mestre deve se lembrar
ela consegue os sucessos necessarios para a invocaga@que para o personagem ter direito a tentar uma anulago,
Quando chega a terceira rodada o Mestre avisa quet@nsformac&o ou inversdo do shiddi, ele ndo deve ter
shiddi vai acabar, Regina decide entdo que a converggenas o shiddi correspondente como deve acionar o efeito
esta interessante e resolve gastar um ponto de shakti pagamesmo plano ou um plano acima. Lembramos que,
continuar ouvindo por mais 4 rodadas. Assim, ela fig@ierarquicamente, do mais importante (o que pode afetar
sabendo da tentativa do provavel centriarca dg@dos os planos) para o menos importante (aquele que s6
convencer o enviado a implantar provas falsas dsode afetar a si mesmo) temos os seguintes planos:
existéncia de grupos terroristas no pais... Intuitivo, Mental, Astral, Etérico e Fisico.

Apenas o bom senso do Mestre € o suficiente Exemplo de anulac&o de shiddDexter percebeu
para perceber a duragéo dos efeitos de um shiddi. TOda(Y@ o0 Bruxo a sua frente se prepara para agir_ Enquanto
podemos desenvolver alguns parametros que permitiggq; inimigo invocava os espiritos para ataca-lo, Dexter
ao Mestre desenvolver um jOgO mais equilibrado, COMOtage que perder tempo com oS Seguidores do bruxo e nao
descritos mais adiante. Caso o Mestre ache necess@éigb como |mped|r gue este |angasse uma ma|d|(;§_0 em
podera adaptar o tempo e mesmo o alcance dos shiddigige direco.

acordo,com 0 que achar melhor para a dramaticidade da Dexter rapidamente invoca uma anulagéo de
Saga. E importante lembrar que a aplicagao dos rigoressigddi. Ele invoca Criacio & Mental — um plano
kharma e os efeitos do Eco permitem ao Mestre desculpgsrarquicamente superior. O rolamento de dados
perfeitas para sua adaptacao. garantiu 2 sucessos. O Mestre, rolando pelo bruxo, havia
Como a moralidade € de extrema importancia efnseguido 3. O resultado de Dexter ndo anulou
Maytréia, o Mestre deve ficar atento aos kharmas gerad@smpletamente a invocacéo do bruxo, mas ela terd um
por tal poder. Tenha a mesma piedade pelos personagggfto bem mais fraco (sera contado apenas como 1
dos jogadores que estes tiverem pelos seus alvgsecesso) pelo tempo em que durar. Além disso, o
Lembramos que o personagem pode desligar o shiddigg®sonagem de Luis poderé rolar sua absorcéo de dano
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normalmente. um apenas se transfere — como se desse “um passo” na

~ Se Dexter tivesse conseguido 3 ou mais sucesgfigacao do plano — e o outro se teleporta para a parte do
o shiddi invocado pelo bruxo seria anulado. Se o br“fﬂ’ano que desejar e conhecer. Isto podera provocar
desejasse, poderia invoca-lo novamente, mas com neyferigncias interessantes, se o Mestre souber explorar as
rolamento dg dado e gasto de shakti. E, ObV'ame”Hﬁerengas de tempo e espago entre o plano fisico e os
Dexter poderia tentar anular novamente... outros.

No caso de se usar Transformacdo, a vitoria ttm  gypansgo:Sem maiores mudancas. As modificagdes
que ser completa. No caso do exemplo acima, se Dex{gblantadas por este shiddi duraréo o tempo permitido pelo
tentasse transformar a maldicdo numa bencgQye| no plano correspondente, mesmo que saiam do
conseguindo 3 ou mais sucessos ele teria um reforc&nce do nivel no shiddi. Ja4 aumento de tamanho (de
tanto na sua sorte (como forma de sucessos garantigos caixa, por exemplo) ou alcance (de um tiro, por exemplo)
pelo nimero de rodadas que ele teria direito pelo seu niyghqir50 seu limite maximo de acordo com o nivel neste
no plano usado). Caso tirasse menos de 3 sucessoSgiilgi. | embramos ao Mestre que o personagem com nivel
estaria enrascado. _ ) 5 nado pode expandir até onde seu poder alcanga: a

Com Polaridade o sistema € o mesmo de Criac@ycepcao que ele tem do local é o equivalente ao do nivel
com a seguinte diferenca: o personagem n&o amortece Qurtanto, uma flecha disparada de sua casa néo caira na

efeito e sim retorna parte dele. Portanto, no caso de De)ﬁﬁbega do alvo em outro continente. Pelo menos, n&o com
se ele conseguisse 2 sucessos, o Iniciado sofreria 0 efgifR g deste shiddi...

de 1 sucesso e o0 Bruxo veria “o feitico se voltar contra o Compreens&o:Como no shiddi Projecao.
feiticeiro”, literalmente, por duas rodadas. Com isso, pode pgaridade: Como no shiddi Expans&o.
acontecer de um Nao-Doutrinado atacar o outro e os dois

cairem, com seus efeitos sendo divididos.

‘o PR ) ~ OS SHIDDIS E A INTENSIDADE DO SUCESSO
Falhas criticas s6 pioram a situagdo de que - - -
. . A intensidade do sucesso (quantidade de dados
tentou evitar o problemas (o personagem sofreria. 0 _.. . o S N
. ; . ; e atingiu a dificuldade estabelecida) indica a eficiéncia
equivalente ao numero de rodadas de um nivel ammaqﬁ'o L . .
. com que o shiddi funcionou. Como base, admite-se que
invocado, por exemplo). . .y S
um sucesso é o suficiente para que o shiddi invocado tenha
efeito, porém as coisas podem néo ser tdo simples.
ESTUDANDO CASO ACASO . Em primeiro lugar, o Mestre pode exigir um nimero
Estudaremos agora, de forma bem rapida ffinimo de sucessos para que o shiddi tenha seu intento

detalhes particulares que afetam o alcance e duracéqggncado. Devido as circunstancias do momento, o Mestre
cada shiddi. Além de servir para rever estes conceltospage entender que 1 sucesso nio seria o bastante.

indicacdes que colocamos aqui permitem que o Mestre e Em segundo lugar, a quantidade de sucessos é

os jogadores tenham um embasamento melhor na horg d€indicara o dano ou o tamanho da protecao que o shiddi
decidir como agir com relacao a este aspecto do jogegyocara. Como a intensidade do sucesso indica se ele
Recordamos que o Mestre tem plena liberdade de agirgi@ioy um shiddi alheio e ela mais o nivel espiritoo
forma a melhor conduzir a sua Saga. quanto de dano o seu shiddi provoca, nota-se claramente
~ Criacdo: Elementos criados duraréo o tempo que guanto a intensidade do sucesso pode ser importante
nivel no plano correspondente permitir e s6 agirdo denHé’ra se conseguir um resultado efetivo no embate.
do alcance permitido no nivel do presente shiddi. Isto quer E em Gltimo lugar, mas nem por iSso menos
dizer que para criar uma chave de fenda, um personaggifortante, quanto maior a intensidade do sucesso, maior
com nivel 1 neste shiddi tera que cria-la na sua mao e pafdficuldade de algum outro ndo-Doutrinado conseguir

manté-la existindo tera que continuar segurando & mesgi&fazer o shiddi acionado ou descobrir o que foi feito e
J& um personagem com nivel 4 podera larga-la desdeg&@m fez.
0

mantenha ela sob sua vista. O elemento cria
desaparecera assim que a distancia méxima for rompida-ett
o tempo de duracdo da invocacao acabar, 0 que vier primeire-

Transformacgdo: As mesmas regras d&riacdo se — . . .
& 9 & shiddis e como o Mestre poderé interpreta-los. Exibimos

aplicam neste shiddi. . . ~ X )
i . ~ aqui as situacdes que consideramos mais comuns e a melhor
Controle: O controle ou manipulagdo do alvq=O

. . . " ; {ma de lidar com elas. O Mestre sempre tem a prerrogativa
funcionara pela area de alcance permitida pelo nivel deé; e

- . mudar ou ignorar o que quiser.
shiddi. Portanto, se um personagem com nivel 2 neste ShICFdI Danos: Todo dano direto provocado por um shiddi é

desejar controlar o abrir e fechar de uma porta, por exemplo,al aintensidade do sucesso mais o nivabeniritodo

devera se encontrar no mesmo comodo dela. Controle%ue .
invocador. Se, por exemplo, 0 personagem conseguiu 2

seres vivos seguem 0 mesmo padréo. i, .
sucessos e tem 3 ezspiritg ele provocara 5 pontos de

Projecéo: Este shiddi funcionard normalmente na are Lo .
" . . —__._ ano na constituicdo do alvo. O alvo sempre podera fazer
de alcance permitida. Porém, transferir sua consciéncia para e -
teste para ver se absorve o dano fisico ou psiquico

outros planos néo € afetado pelo nivel, a ndo ser pelo % ~ A o ~
este de absorcdo de danos e resisténcia a shiddis serédo

de que o personagem de nivel 1 entrara no plano dese flicados adiante). O Mestre deve lembrar que shiddis

. . . X
através da area de seu toque e o de nivel 5 aonde ele deaggar. - L L

: ~ . L 5planos fisico e etérico provocam danos de constituicdo
Os dois estardo no plano desejado da mesma maneira; ma

ALGUNS DETALHES SOBRE OS SHIDDIS
Apresentaremos alguns aspectos genéricos dos
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fisica e dos planos astral e mental provocam danosimdusive um shiddi préprio para isso (Vemular shiddis
constituicdo psiquica. Shiddis que provocam dano diretmmo exemplo do shiddiriacdqg acima).
sdo do tipo “tudo-ou-nada”; isto quer dizer que ou eles Para efeito de regras de jogo, o esquema é 0 mesmo
provocam o dano ou ndo. O Iniciado pode manter o shiddiesquivaexplicada no capituldgindo na MayaPor
sem gasto de shakti pelo tempo que seu nivel no plas®o, cada sucesso nesta agdo anula um sucesso na
correspondente permitir, mas um teste para ver a quantidagecacdo do shiddi adverséario. O personagem que nao
de dano deve ser feito a cada rodada e o Eco vednseguir deter completamente algum shiddi arremessado
inevitavelmente com a falha critica. Contudo, o dano podentra ele, ainda tem direito a um teste de resisténcia ou
ser acumulado. absorcao de dano, mas —assim como ocorre com a esquiva
O fato dos shiddis serem uma invocacao mentala invocacéo do shiddinular shiddis® considerada uma
explica o dano ser generalizado. Uma descarga elétricagdo normal na rodada e o personagem sé podera agir
tiro de uma arma criada por um shiddi ou uma rajada psiquicewamente na rodada seguinte. Muita aten¢éo, pois 0 uso
podem ser funcionalmente diferentes e ter caracteristidasim shiddi para anular outro é a Unica exce¢éo com relacéo
diversas, mas o seu invocador foi o mesmo, com as mesaatempo de atuacdo: ele dura uma rodada apenas, o
caracteristicas espirituais. Apenas a sua afinidade cosuficiente para anular ou diminuir o shiddi adversério, mas
Egrégora ou com sua energia interior — a shakti — podeuera vez anulado o shiddi teria que ser reconvocado.
mudado e isso se representa na intensidade do sucessoShiddi x shiddi: As vezes, dois personagens diferentes
ou seja, no numero de sucessos que ele conseguiu. podem invocar shiddis antagdnicos, em que o efeito de um
Os danos indiretos provocados por shiddis (unaaule o do outro. Um pode resolver atravessar uma parede
pedra arremessada por telecinésia, por exemplo) ndoesdguanto o outro tornou seu quarto intransponivel, por
considerados aqui, contudo, nada impede que o Mesikemplo. Quando ocorre esse conflito de efeitos, o
considere as presentes regras neste caso também -vestoedor é aquele que conseguiu um valor maior na soma
pode agilizar na hora da sesséo de jogo. de sua intensidade de sucessos + determinacédo, no
Protecédo ou refor¢co:Toda protecéo ou reforgo feitomomento da invocagéo do shiddi. Em caso de empate os
diretamente por um shiddi funciona com a mesma premissg@ddis se anulardo mutuamente e néo afetardo um ao outro,
Ou seja, 0 numero de sucessogspiritoindica a embora continuem a afetar outros a sua volta.
quantidade de pontos etonstituicdoou caracteristica O Mestre deve ficar muito atento ao modo com
que o alvo acrescenta. gue o Iniciado invocou o shiddi e como ele funciona, para
Novamente, nos referimos aqui a protecdo @aber se existe um conflito com outro shiddi invocado. Por
reforco obtidos de forma direta. Sua duracao é normalmesemplo, um jogador anuncia que seu personagem ira utilizar
mantida pelo nivel do personagem no planmshiddiControle & Etéricopara fazer com que seu corpo
correspondente. nao reflita a luz; em outras palavras ele ficou invisivel. Mas
Criacdes e transformagfesSeres ou objetos criadosum Centriarca proximo resolve vasculhar a &rea usando
por shiddis terdo uma quantidade de pontos €elransformacdo & Etéricpara perceber ondas de calor.
constituicdo fisicae/ou psiquicaigual a nimero de Estes shiddisdo estdo em conflifpois ao ficar invisivel,
sucessos espiritq agirdo na area de atuagdo que o nivelpersonagem néo impediu que seu corpo emitisse calor.
emshiddiestabelecer e existirdo pelo nimero de rodad@artanto, a comparac¢ao shiddi x shiddi ndo se aplica nesse
que o nivel nglano correspondentgermitir. caso. A miriade de shiddis e de formas de se invocéa-los
Convocacfes:Seres convocados por shiddigxige que o Mestre fique bastante atento a detalhes deste
permanecerdo na presenca do Iniciado pelo nimerotige para estudar todos os casos.
rodadas que o nivel do plano correspondente permitir e, Estas regras também podem ser usadas quando
apos isso, enquanto desejar. O personagem pode tamtariniciado deseja descobrir o invocador de um
manter a criatura ali ap6s o prazo, com o consequiente gdsterminado shiddi. Para todos os efeitos, considera-se
de shakti ou nova invocacdo do shiddi. Lembramos qoe a tentativa de se descobrir o invocador de qualquer
Mestre que invocar ndo é o mesmo que controlar, ngmsddi funciona como se fosse um caso shiddi x shiddi.
nada impede que o Iniciado tente controlar o ser invocado,
depois de bem sucedido em chama-lo. Armas ou seres (EEOMO FUNCIONA NA HIERARQUIA INTUITIVA?
ja existam e tenham sido invocados ou trazidos por shiddis A Hierarquia Intuitiva tem suas diferencas em
tem suas proprias estatisticas de dano. relacdo ao modo de agir, porém as tabelas de duragéo e
Aperfeicoamentos:Alguns shiddis poderdo promoverg|cance funcionam da mesma maneira. A diferenca é que
melhorias das mais diversas. O personagem pode pasggyamdo o Iniciado se utiliza de sua capacidade de lidar
respirar embaixo d’agua ou desenvolver garras € um clgeh a Hierarquia Intuitiva para lidar com mais de um shiddi
pode ficar macio, por exemplo. Neste caso, o Mestre g@u mais de um plano ao mesmo tempo ele deve considerar
jogo deve ficar atento. A intensidade dos sucessos pgg@s coisas:
indicar as mais diversas coisas: cada sucesso pode ser o 1°) O alcance e a duracdo do shiddi sera
acréscimo de um ponto daracteristicaou talento determinado pe]o nivel gue o personagem tiver na
afetado, um ponto transferido, um tempo extra dferarquia Intuitiva. E chato, mas como é esta Hierarquia
funcionamento do shiddi, etc... que permite a mistura, a profundidade de seu conhecimento
Desfazendo shiddisSempre ha para o Iniciado a op¢agor parte do Iniciado é que indicaré o alcance e duracéo da
de desfazer algum shiddi invocado por outro. EXistgistura de shiddis.
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2°) A parada continua send@ntade mas a os efeitos / danos / vantagens e etc... de acordo com a
margem se baseia no shiddi e no plano de nivel mais aitaacéo ou o que lhe puder ajudar as regras.
gue o personagem tiver, entre aqueles que ele utilizar no
momento. E isso mesmo, a vantagem de um personagem OECO
com Hierarquia Intuitiva é enorme. Porém, se o shiddi que O Eco é o terrivel efeito provocado por a|guma
ele deseja usar for exclusivamente da Hiel’arquia |ntuiti\(ﬁ.$fungao no uso dos shiddis. O gue o provoca e para que
o nivel considerado sera o deste shiddi mais o plagig serve ainda é motivo de muita discussdo entre os
utilizado, como em qualquer shiddi. estudiosos. Alguns acham que ele seria uma faceta mais
Para que 0 personagem possa comprar pontosiadiata e severa do kharma; afinal de contas, um Iniciado
Sua HleraquIa Intuitiva alguns procedlmentos premsarﬁgo pode perder tempo acumulando kharma por causa de
ser respeitados. E importante o Mestre saber queeds shiddis. Porém, outros véem no Eco uma prova de um
personagem ndo pode comprar nem manter pontos @Bequilibrio interno do invocador do shiddi. H& ainda
Hierarquia Intuitiva enquanto nao tiver alcan(;ado (0] terce.&audes que acreditam que exista uma re|agé0 entre o Eco e
passo na Senda da lluminagao (maiores detalhes no capiylggrégoras, sejam estas aliadas ou inimigas. Parecem
Evolucag. existir tantas teorias para o Eco quanto existem Iniciados.
A aceitacdo comum é a de que o Eco € um pesadelo
RECAPTULANDO... presente na vida de qualquer um ndo-Doutrinado, seja ele
Aqui damos uma breve recapitulacao de comoum Iniciado, um Centriarca, um Mayavico ou um Entropista.
Mestre pode agir na hora em que um jogador anunciar @ile aparece quando menos se espera, muitas vezes nos
vai usar um shiddi. momentos mais decisivos e tensos de uma vida iniciatica.
1° passo — O que vai ser feito® jogador avisa O Eco ndo tem uma configuracéo pré-determinada; ele atua
ao Mestre o que seu personagem pretende fazer. O Med&r® maneiras mais diversas e inesperadas. A Unica
verifica qual o shiddi necesséario e em que plano ele deasacteristica que o define é que ele sempre acontece
atuar para isso. Caso seja necessario a atuagdo em majsaedo o Iniciado invoca um shiddi, o que pode significar
um shiddi e/ou plano, o personagem nao poderd agimsepior momento possivel.
nao tiver pelo menos um ponto na Hierarquia Intuitiva. O

Iniciado ndo podera invocar o shiddi se néo tpelo COMO FUNCIONAOECO
menos um ponto no shiddi e no plano exigidos pelo Mesfre: Aregra que indica um Eco é muito simples: quando

2° passo — O testefendo ja resolvido a primeira g jogador tirar falha critica na hora de acionar um shiddi, o
etapa e estando tudo nos conformes; o jogador gastagtp aparece. Mas é importante entender que o Mestre ndo
ponto de shakti e rola sua paradavdaetade— o grau de ¢ obrigado a acionar o Eco automaticamente. Se os efeitos
dificuldade indicado p6|0 seu nivel emiddis & planos do Eco ameacarem o fluir da aventura, o Mestre pode
com algum atenuante ou agravante que o Mestre resolygffeitamente adia-los, ja que o personagem n&o sabe
adotar. automaticamente que tirou 10 no dado. Na verdade, uma

3° passo — Conseguiu¥erifica-se o resultado, a cojsa assustadora para o Iniciado é que o Eco surge sem
quantidade de sucessos indicara o grau de intensidadghgs nem menos, provocando verdadeiros estragos fisicos
efeito que o shiddi proporcionara. Se ndo houve sucessgsiquicos aos mais desafortunados. E sim, fimdsm
0 jogador pode tentar novamente depois, com 88 acumulados um sobre o outro.
agravantes que o Mestre achar conveniente (para maiores  por isso, mais importante do que entender a regra
detalhes sobre tentar novamente verifique no capitid@ntender o conceito. O nome Eco ndo é escolhido ao
Agindo na Mays O Mestre podera verificar tamb&®e  acaso, mas sim como forma de expresséo dos efeitos que
quandoo personagem devera gastar novo ponto de shakfe provoca. O Mestre — como se vera — tem muitas
Em caso de falha critica, o Mestre podera anunciar 0 Eg@ramentas que Ihe permitirdo explorar este aspecto de
dar um ponto de kharma negativo ou provocar qualqu@aytréia fartamente se assim desejar. Quase todos estes
efeito desastroso que achar conveniente. aspectos partem do préprio personagem:

4° passo — Quer manter, parar ou modificar?0 . vantagens e DesvantagensExiste no capitulo
Iniciado sabe quando o seu shiddi esta para ser modificafigiacdo de um personagenma lista de Vantagens e
ou seja, o jogador percebe quando o shiddi entrou em piégdvantagens que o jogador pode comprar para 0 seu
ultima rodada de atuacéo. Caso ele deseje parar antes dig§8onagem no momento de sua criacéo e até no decorrer
ndo ha problema algum: basta anunciar ao Mestre do je@jogo. No momento em que o Eco aparece, o Mestre
que desativou o shiddi. Se ele desejar manter o efeito, dé¥8e dar automaticamente uma Desvantagem para o
anunciar o gasto de um ponto de shakti para mantepesonagem de graca ou criar uma que ele deseje para dar
efeito por mais um tempo (ele adquire o direito de mantefj® maior efeito no jogo.
poder por tanto tempo quanto o seu nivel @amos .  Dharma e kharma: Este é talvez o elemento mais
permitir, como se tivesse invocado o shiddi naquei@deroso para se usar em um Eco. De acordo com o dharma
momento). Caso deseje modificar o efeito, ele tem duggolhido para o personagem, o Mestre pode diminuir por
opgdes: ou aciona outro shiddi, ou invdcansformacdo ym tempo a sua capacidade de percebé-lo. O Mestre
& Plano do shiddi anteriopara mudar o efeito — 0 quetambém pode diminuir o nimero de pontos do dharma do
na pratica, tem o mesmo resultado. personagem ou aumentar o de kharma (ver detalhes no

59 passo — Verificagoes finaisd Mestre verifica capituloEvolucég adiante). Ele pode até gerar um dharma
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novo para que o personagem tente resolvé-lo dentrondaneiras.
prazo estabelecido pela falha do Eco. Normalmente, o Eco dura um dia para cada dado

Histoérico: O Mestre do jogo podera se aproveitar delado no teste que falhou. Portanto, se na hora em que
algum elemento do passado ou até do futuro timu a falha critica foram rolados 5 dados, o Eco durara 5
personagem e jogar contra o Iniciado. Alguém que @l@s. As pessoas a sua volta poderdo notar que algo anda
prejudicou no passado pode aparecer para cobrar egwanho, mas ndo perceberdo o que esti realmente
divida. Um velho amor que se pensava morto, retorna pacantecendo com o personagem, pois os efeitos do Eco
atrapalhar sua vida, um defeito intrinseco que ja se hasé@® acobertados pela Maya da mesma maneira que 0s
resolvido reaparece... as possibilidades séo infinitas. shiddis.

O sobrenatural: Algo de sobrenatural acontece. Este Seja la o que for que o Mestre tenha pensado
algo esté acobertado pela Maya exatamente como oc@aea o infeliz do personagem, ndo terminara antes do prazo
com os shiddis, mas para o Iniciado é bem real e palp&estipulado a ndo ser que o Iniciado consiga resolver de
Uma criatura passara a persegui-lo, seus shiddis fémwna realmente satisfatéria o dilema. Mas é normal que
funcionam ou funcionam mal, ele passa a viver maonstros gerados pelo Eco retornem depois de destruidos,
“interface” entre os planos como se fosse um fantasmapmntos de kharma reaparecam, dilemas pessoais sejam
ele é tragado para outro plano e tem de encontrar o camisibstituidos por outros, etc... tudo horas depois de
de volta — se perdendo dentro dos meandros de strasolvido”.
emocdes (astral) ou dos labirintos de seus pensamentos  Confessamos que, para efeito de regras o Eco é
(mental). bem simples, mas € um pouco mais complexo implementa-

Danos diretos:O Mestre pode simplesmente dar dandss. Contudo, se 0 Mestre entender a ferramenta que o Eco
fisicos ou psiquicos (de acordo com o shiddi usado), tiranmizde se tornar e conseguir se aproveitar disso, a Saga
um ponto da constituicdo correspondente para cada dclara Unica e inesquecivel.
rolado quando do efeito do Eco. Isto ndo impede que o
personagem sintas as dores do ferimento. Quantos COMO OS SHIDDIS E RITUAIS GERAM
Iniciados ndo tiveram um subito “ataque cardiaco” na frente VALORES
dos outros...? Se os shiddis tem uma limita¢&o de tempo e espago,

como eles podem ajudar na luta entre as diversas fac¢des?
COMO SE APLICAOECO E simples. Os shiddis normalmente tem durac&o e alcance
Conforme j& explicado acima, o Eco acontedénitado, mas nem sempre se pode dizer o mesmo de seus
quando o jogador tira uma falha critica na hora de invo&gitos e conforme ja explicamos antes, a Guerra Oculta é
um shiddi. Se vocé entendeu bem o conceito, perceb@agicamente uma guerra de valores, pois os valores definem
que o Eco provoca um verdadeiro turbilhdo na vida @odestino de uma nagdo. Quanto mais fortes os valores,
Iniciado. O objetivo é esse mesmo. Por esse motivom@is forte a civilizagdo que a defende e vice-versa. Portanto,
Mestre tem plena liberdade de negar o uso dos efeitofl@ndo nédo séo usados contra inimigos, os shiddis e rituais
Eco se assim achar melhor para a Saga; ele tem inclusi§@@ utilizados para a divulgacéo e sedimentacao dos
prerrogativa de adiar os efeitos se assim desejar, apesdidres defendidos. Quando uma civilizagdo esta para
ndo ser recomendavel. Além disso, o jogador poddi@scer (como acontece com a civilizagdo americana, por
impedir os efeitos do Eco com o uso da shakti (ver capitg&emplo), os conflitos de valores se tornam cada vez mais
Vivendo na Mayg acirrados, até que a fac¢do que melhor trabalha neste
Portanto, quando o Eco acontecer sera marcarf@tido sagra-se vencedora e mais uma vez o destino da
Mas como isso se ap“ca as regras do jogo? Em primémjnanidade fica sendo selado pela prc')pria humanidade...
lugar, é importante que o Mestre se tenha consciénciaP@éa 0 bem ou para o mal dela propria.
que o Eco deve estar ligado ao personagem. Ele pode usar
isso para trabalhar os medos internos deste do Iniciado ou
para faze-lo perceber o perigoso caminho que percorre em
direcdo a perda de sua iluminacdo. o Eco deve ser
aproveitado para ajudar no crescimento do personagem e
nao apenas puni-lo ou colocé-lo em situagBes perigosas e
vexaminosas. Ele ndo foi feito para que o Mestre tenha
uma desculpa para matar personagens. Estude o
personagem e toque aonde for necessario, faca com que
ele reflita o motivo do Eco ter sido daquela maneira.
Caso o Mestre deseje usar os efeitos do Eco para
substituir parte do acumulo de kharma negativo (isso é
explicado no capitulgvolucad ele deve ter em mente que
a coisa ndo funciona na base do “olho por olho, dente por
dente”. Se o personagem deu 3 tiros em alguém, ele ndo vai
ter que receber 3 tiros para pagar seu kharma. O que
acontece é que ele receberi a masteasidadede dor
gue provocou. Isto pode ocorrer das mais diversas
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VIVENDO NA MAYA

Ela se encontrava perdida. Ndo sabia mais o Mas diferem. Eles percebem que este mundo tem
gue fazer ou como fazer. Todas as suas lutas e todos @s que regem seu funcionamento e sabem que a chave
seus sonhos se desvaneciam. Ela sentia um enopata se sair dele (que é uma outra forma de se entender a
sofrimento, sem entender sua origem ou mesmo sluminacéo) é entender estas Leis e cumpri-las. Mas para
solucdo. Tudo parecia sem sentido. Para que tanta luta@ cumprir estas Leis algumas “ferramentas” séo
Para que tanto de sua energia e vigor foram utilizadosecessarias e os shiddis sdo apenas as mais aparentes e
Qual o propdsito de sua existéncia? Serd que era tuélovias... e provavelmente as menos importantes.
em vao? Teria ela sido enganada por toda a sua vida?

Neste momento ela ouviu um garotinho DESTINO, KHARMA E ARBITRIO
cantando. O garotinho cantava uma cancédo simples. Ela Os Iniciados sabem que existem 3 diferentes Leis
nunca havia prestado atengdo antes a ela, sO a ouvinglge atuam na vida dos Seres Humanos. Estas Leis mudam
superficialmente, e achou algo familiar na sua letra. Dgonforme a mudanca do estado de consciéncia das
repente, como se fosse um vagalhao, o fluxo de fi&soas. Para os Iniciados, € importante estudar o contexto
memoria explode e ela lembra de uma conversa com gewal para que se possa entender aonde ele se encaixa. A
Tutor, de um dilema pelo qual passou e achou ter tomagiomeira destas Leis éRestino Esta Lei rege a vida dos
a decisdo errada, daquilo que sempre encontrou ngsutrinados em geral. Para eles, coisas como sorte e
pessoas e mais irritou e daquilo que mais agradou, dgincidéncia existem. Os Doutrinados costumam viver em
como certos problemas se repetiram em sua vida... e tug modelo comportamental que permite a um Iniciado fazer
ficou incrivelmente claro. verdadeiras previsées sobre suas vidas. Eles nascem,

Ela entendeu qual era seu dharma. crescem, uns estudam, outros trabalham, casam e tém filhos

(n&o necessariamente nesta ordem), envelhecem e morrem.

Ser um Iniciado n&o é nada facil. O conhecimenostumam viver guiados pela moda (uma Egrégora

do que realmente ocorre € um peso que parece nao tefiffissima, sua criacéo é reivindicada pelos Mayavicos e

para todos. Afinal, sempre se tem um amigo, parengios 300) e de acordo com as normas sociais. S0 guiados
amante ou — como acontece com a maioria — existgedforma inconsciente pelas Egrégoras.

necessidade de se ajudar toda uma humanidade que ndo A segunda destas Leis é a do kharma. E a Lei que
percebe o mesmo. Para um Iniciado, a soliddo € uma opgie aos Iniciados e alguns poucos Doutrinados que tem
muito provavel. Nao e que ele ndo tenha amigos, parenigspouco mais de consciéncia. Ela sera explicada a seguir.
ou amores, mas ele enxerga o mundo de umaforma lnicae A terceira é a Lei do Arbitrio. Esta Lei rege aos
sabe disso perfeitamente. Mesmo os outros Iniciados vivRiminados. Reger € um termo forte, pois ao se lluminar o
em seus mundinhos particulares, procurando suas propg@storna-se a propria Lei. Por isso é chamada de Lei do
respostas e a unido deles em grupos serve mais papaftrio; afinal de contas, quando age de acordo com esta
amparo mutuo e para os objetivos em comum do que paéfo lluminado est4 agindo de acordo com a vontade da
retirar essa sensacao de isolamento. Divindade e — neste estado — 0 Ser Humano é a Divindade
Mas saber que o sofrimento € parte da Mayae@carnada. E 6bvio supor que o kharma n&o atinge aos

estar consciente disto sao duas coisas diferentes. Wages que agem sob esta Lei e que esta € uma vantagem
pessoa pode perfeitamente saber que a Africa existe E@ssideravel.

nunca ir la, portanto nunca estara consciente da existéncia

da mesma,; ela néo terd sido parte de sua experiéncia KHARMA E DHARMA

pessoal. Isto significa que muitos dos conceitos com oS Este & um conceito complexo de ser vivido mas
quais o Iniciado lida no seu dia-a-dia séo dificeis de sereMremamente simples de ser entendido. O conceito de
entendidos por eles proprios. Apenas quando introjegiama e dharma séo intimamente ligados e néo podem ser
esses ensinamentos o Iniciado entende e passa a Wf{dados separadamente. Apesar da Lei que seré explicada
aquilo de uma forma tao natural quanto respirar. agora ser conhecida corhei do kharmao seu elemento

~ Estes dois elementos constantes na vida g& major importancia é justamente o outro — dharma — e
alguém que entrou na Senda da lluminagao — isolamegtes por ele que comecgaremos a explicagéo

diante da percepcéo dq mundo e necessidade de Dharma pode ser traduzido comizsaomas este
o_b_sdervggao para aprendizado constante — devem8@h, tem outros significados importantes, como por
vividos junto com a vida mundana. Enquanto luta contigemp|o verdade Conforme ja foi dito antes, cada Ser

as outras faccGes, perigos diversos e seus propiifgnano ¢ uma pergunta sobre a prépria Divindade e sua
atavismos e problemas internos; os Iniciados tem de Viy&rancia — encarnacéo atras de encarnagdo — é a procura
como qualquer um: eles trabalham e ficam desempregagas esia resposta. Os Iniciados afirmam que quando alguém
pagam suas contas e acumulam dividas, descobrem nQxeque agir de forma a estar sintonizado com essa

amores e se decepcionam... eém outras palavras, pargMosta, ele esté “agindo de acordo com seu dharma’.
observador qualquer eles ndo diferem em nada do cidadao  Afirmando a grosso modo, o dharma é o motivo

comum. da existéncia de alguém, a verdadeira causa pela qual um
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Ser (humano ou ndo) é criado. Simples assim. A chavepddavras, sentimentos e pensamentos e suas
iluminacdo se encontra ai, pois quando alguém consegapsequéncias. O Iniciado, ao perceber isso, evita tomar
cumprir o seu dharma, alcanc¢a a lluminacdo. Todasatisudes que possam provocar reagdes com as quais ele
respostas sdo encontradas, todos os medos séo retiradmspossa lidar. Porém, a inércia constante € a pior das
todas as duvidas e incertezas sao superadas, po&:des, pois significa que o Iniciado ndo esta alinhado com
Iniciado entende para que nasceu e o deve ser feito. E rad&sgolucdo e o Equilibrio Dindmico do Cosmos. Em resumo,
do que isso, ele entende que com a consciéncia do motivdniverso esta sempre buscando se equilibrar.
de sua existéncia, ele ndo mais ira “esquecer” suas vidas As energias que permeiam a existéncia estéo
passadas e futuras e deixara de passaepgdaiéncia da polarizadas. Uma € quente, positiva, ativa (Yang ou
morte Kundalini) e a outra fria, negativa, passiva (Yin ou Fohat).
Estas energias permeiam a nos também e séo
SOBRE O KHARMA constantemente recarregadas dinamicamente para que

O kharma é um pouco mais complicado. Congempre ocorra o equilibrio. Portanto, o gasto de energia
ninguém nasce com um manual de instrucdes que indi€gativa (com pensamentos, sentimentos, palavras e atos
qual o seu dharma (tendo em vista que a linguagem é Uifgiativos que dispersamos no ambiente) € reposto em nos
invencdo humana e existem outras formas de se comunieglo Universo (atraves de experiéncias que consideramos
inclusive algumas que ndo conhecemos) o kharma sei@gativas”). Por outro lado, o gasto de energia positiva
como “leme” que direciona o barco. (com pensamentos, sentimentos, palavras e atos positivos

kharma, literalmente, quer dizagéa Toda agdo que dispersamos no ambiente) também é reposto em nés
implica numa reacédo e o kharma também é essa rea@&p Universo (atraves de experiéncias que consideramos
Usando os termos que os Iniciados usam para explid®sitivas”). Apenas salientamos que para o Iniciado, isto
isto, toda a vez que alguém age em direcdo ao seu dhatffae visto como forma de ser “bom” ou “mal” — conceitos
sofre a acdo de ukharma positivee toda vez que deixa €xtremamente complexos e metafisicos para serem aplicados

de estar em sintonia com o mesmo sofre a acédo de figyida diaria—mas sim como forma de ajudar ou atrapalhar
kharma negativo a Evolucao Universal. Este elemento do estudo do kharma

Também é simples assim. também define que ninguém recebe mais ou menos do que

Contudo, a vivéncia do kharma exige d&nerece. A Divindade proporciona uma reagéo a altura da
entendimento de certos elementos complexos. Par@¢go, com o proposito inabalavel de indicar a pessoa qual
Iniciado, eles devem ser compreendidos o mais seu dharma.
profundamente possivel, pois através deles é possivel seO microcosmo € um reflexo do macrocosmo e vice-
equilibrar e encontrar as pistas que indicardo seu dharn¥grsa: todas as experiéncias nao aprendidas tendem a ser
e sua lluminacdo. Estes elementos funcionam da segulfeetidas até sua total compreensao. Nossos sofrimentos
maneira: sdo — nada mais, nada menos — pudlemas internos

O Universo é uma tapecariaos Vikings costumavam mal resolvidos que se apresentam para a pessoa no mundo

ver o Universo como um grande tapete; puxar um de s€¥&erno Isso significa que aquela pessoa que resolveu
fios mexia em toda a trama. Em outras palavras, a fome §ygar uma briga com vocé na rua € apenas um veiculo
uma crianca passa na Africa afeta vocé, uma guerrauggdo para que se perceba e trabalhe algum problema
outro lado do planeta te atinge, um gesto de caridade féf€rno. Isto pode retornar nesta encarna¢ado ou em outras
em qualquer lugar do mundo é repartido. Os Tecnolodb#Hras, porém, no caso de um Iniciado, isto ocorre de modo
vém trabalhando bastante a consciéncia dos Doutrinaff§to mais rapido... nesta mesma encarnacgéo e até no
neste sentido, principalmente com o uso de ciéncias com@smo dia! Ou seja, o mundo externo funciona como um
a Fisica (em especial a quantica) e da matematica (&f£xo do mundo interno e ao estuda-lo, como costumam
especial a chamada “matematica do caos”), enquanto fp#er os Filosofistas, pode se descobrir a chave que leva
os Medicinais encontraram outro meio no uso da Ecologi®. dharma.

Vocé faz parte do mundo, ou seja, ndo importa se NO Universo, nada se perde e nada se cria, tudo se
vive no centro de uma grande cidade ou isolado no altottnsforma: desde a sua criagdo, o Universo mangém
uma montanha, o mundo lhe dara sua cota da alegri@@sma quantidade de atomos formadores mlasos
sofrimento dele. De acordo com a parte que lhe cabe. Uiigi£0, astral e mentaPortanto, tudo € uma questéo de
forma interessante de se observar esta afirmacdo poddejeartir de acordo com sua “cota de responsabilidade”.
descrita no exemplo da loteria esportiva: todos querd@f€ € um veiculo de felicidade, levando alegria ao proximo
ganhar a loteria e ficar milionarios, mas se todos ganhdifi, forma sincera? Entdo os “atomos de alegria” sempre
ninguém fica milionario. Este desejo coletivo impressior@$tardo com vocé. Gosta de resolver as coisas de forma
as energias universais e acabam por se tornarem milionafigenta? A violéncia acompanhara voce.

apenas aqueles que geraram kharma (positivo ou negativo, ~ Ou seja, 0 exemplo da loteria esportiva dado acima
veja bem...) paraisso. também serve perfeitamente para exemplificar este elemento

O Universo tende ao equilibrio:toda acdo é do kharma. Como a “cota de riqueza” da Humanidade é a
correspondida por uma reacdo e uma parede resistéNggma e a ganancia (devidamente incentivada pelos 300)
mesma proporcéo da forca que se usa contra ela. CadaPgfnanece; apenas alguns poucos podem ser tornar
palavra, sentimento e pensamento que se planta gera frig#narios quando todos poderiam viver com tranquilidade
Quando se move um brago, afeta-se o movimento §&sa mentalidade fosse mais equilibrada.
p|anetas_o perdao nao existeD que existe sdo atos, Estes elementos sédo dificeis de serem vividos
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devido a acao ininterrupta das outras fac¢fes e a faltaadémulo de kharma negativo ele rimituicdo & Empatia

Vontade dos Doutrinados para trabalharem a si mesn®n a parada sendo a de Vontade. A empatia indica o
Os Corrompidos e os Cinzentos sdo excelentes exempjoanto o Iniciado se encontra ligado & humanidade, quanto
do que ocorrem quando esta falta de vontade atinge nmaior a empatia, maior a chance do personagem de evitar o

Iniciado. acumulo de kharma negativo.
Quando se vai fazer o teste, o Mestre considera
AIMPORTANCIA DO DHARMA E DO KHARMA que o personagem ja acumulou o seu nivel em Vontade em

Esta Lei, apesar de parecer complexa a principi$lgarma negativo, cadaicessmo teste reduz em 1 ponto o
bem simples e poderia ser reduzida a uma frageo que acumulo.
vocé faz, fala, sente ou pensa volta para vocé... muito Hermes fez uma besteira. Num momento de raiva
maior e de uma maneira que ndo espefados os € agindo sem pensar ele feriu gravemente um Doutrinado
elementos acrescentados e mintcias desenvolvidas®ifi tentou assalta-lo. O ferimento era desnecessario,
seus estudos é apenas uma maneira de se tentar “contrt#8€o em vista que Hermes poderia assustar ou desarmar
melhor essa engrenagem implacavel e inexoravel. facilmente o ladrdo. Pior, aquele era um momento para

E por qué é tdo importante ter essa compreens&§aprender algo sobre o dharma dele e ele estragou tudo.
Pelo simples fato de que apenas o entendimento de @eMestre manda ele fazer um teste de kharma e avisa:
dharma, com o consequente livramento do seu khar&@mo Hermes tem uma parada em Vontade igual a 3, ele
pode levar o Iniciado (e até o Doutrinado, apesar de Eefem 3 pontos de kharma transitorio esperando por ele.
mais dificil) a alcancar a lluminag&o. Ou seja, o destino do Lazaro, o jogador de Hermes, rola 3 dados com
Iniciado depende fundamentalmente do entendimer&énargem em Intuicdo & Empatia (que lhe da um total de
desta Lei. 6 pontos) e consegue apenas 1 sucesso. O Mestre manda

Maiores exp”cagf’)es sobre como o conceito dgi€ ele anote dois pontos em seu nivel de kharma
dharma e kharma se aplicam nas regras do jogo no capfii@gsitorio e Lazaro olha assustado para o nivel que ele
Evolucao As regras para queima e actimulo de kharmaté&, enquanto o Mestre descreve como Hermes sente

encontram adiante. nitidamente aquele calafrio e quase pode ouvir aquela
vozinha que sopra quando a gente sabe que faz algo
AS REGRAS DA ILUMINACAO errado...

A parte conceitual do acumulo € queima de O Mestre deve saber que existem momentos em
kharma, serdo explicadas no capitBolucdq mais que o personagem ganha pontos de kharma negativo ou

adiante. Mas infelizmente, apenas o conceito deixari@@S!tiVosem necessidade de tegteasos de falha critica

desenvolvimento de um dos elementos mais importanfésteSte de kharma indica que o personagem gaumiou

de Maytréia solto, provocando verdadeiras dores d&Pnto extrade kharma negativ®s momentos em que se

cabeca para o Mestre do jogo. tqrnam necessarios testes~ (ou néo) para kharma séo
Por isso, algumas regras foram desenvolvidddiScutidos no capitulévolucao

ndo como forma de tolher a criatividade de Mestre e

jogadores, mas como uma trilha a ser seguida no caso, doJ2 duando o personagem deseja queimar seus pontos
Mestre precisar de um apoio. de kharma transitério, ele tedtauicdo & Meditacao

Como na maior parte dos aspectoMdgtréia, o conceito [@MPEM com parada em Vontadais seu nivel em dharma

é mais importante do que o rolamento dos dados e e&f§ Ndo significa que o personagem precisa estar
Gltimos muito mais simples. A abrangéncia da idéia ¢ tBfPfundamente meditativo para queimar seus kharmas,
ampla que restringi-la a um simples rolamento dos dadRE"as que ele ja refletiu sobre eles e chegou a conclusao
seria quase uma heresia. Portanto, como tem sido o n§{&A¢0es que precisaria tomar para queima-los. Se o Mestre
padrdo, uma regra basica e simples abarca todos os t&Rg§Tvar bem, os caminhos indicados pelas Tendéncias
que o Mestre pode exigir e o verdadeiro “jogo de cintur§/@ @ queima do kharma sdo bem ativos. Testes para
é apenas exigido na hora de se examinar cada situagagueimar kharma sdo mais simples e diretos; cada sucesso
Para efeito de jogo, toda a vez que o personagdHfima um ponto de kharma transitorio.
faz um teste de kharma é para saber se ele acumula kharma Hermes refletiu bastante sobre o que aconteceu

negativo ou n&o. Os modos com que se podem trabalh§r§PPre 0 seu dharma. Ele percebeu que sempre esta

kharma positivo serio explicados no capiEolugéo O ferindo alguém desnecessariamente e que sua ira deve
mesmo pode ser dito com relacéo a queima de kharmaS€" canalizada para aqueles que trabalham contra a
Evolucdo Humana. De acordo com isso, adotou algumas
posturas e a¢des que o tornaram mais equilibrado e justo.
Ap6s um ato especialmente marcante (Hermes conseguiu

Scernir entre uma prostituta que roubava seus clientes

indicam o momen fazer um khar - N :
e o e 1 Mayavico que comandava a organzacdo. agndo
P X a0 - AU firmemente contra guem realmente merecia), o Mestre

trataremos apenas da regra em si. o decidiu que era hora de um teste para queimar kharma.
. Todos os .testes para se verificar se o PETSONagER 210 rola seus 3 dados em Vontade, mais um dado do
adquiriu ou queimou .pontos de kharma negativo 36U nivel 1 em dharma, com margem igual a Intuicdo &

resumem ao seguintes: . Meditacdo (5 pontos) e consegue dois sucessos. Dois
Toda vez que o personagem necessitar de um teStS tos de kharma transitorio sdo queimados naquele
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momento e Hermes sente a maravilhosa sensacao de atdiloéncia. No exemplo acima, 0 nosso amigo teria uma
que foi bem feito e de que algo importante foi aprendidaséo muito clara do que fazer em relagéo aos movimentos
partidarios — pelo menos no que constasse dos objetivos
Para o kharma maduro, as coisas ficam bem mais dificdis.seu partido — enquanto participasse da reunido, mas
O rigor necessario ao direito de se fazer o teste € mujtando comecgasse a ser influenciado pelo ambiente do
maior. O Iniciado que deixou o kharma maduro alcancabar, o desejo de beber e se divertir (com uma possivel fuga
demonstrou ter alguns problemas no entendimento edws sentidos) cada vez mais tomaria conta de seu ser.
gravidade do mesmo. Por isso o teste para se diminuir o Apesar do exemplo acima, é necesséario tomar
kharma maduro exige que algumas regras sejam seguidas@ado. A Avydia e suas correlatas nao trabalham apenas
€ bem mais dificil. em lugares que poderiam ser considerados pelo senso
Para comecar, o teste é com a parads@rtade comum de “baixo nivel”. Politicos, empresarios, artistas e
e margem enintuicdo & dharma— ou seja, sua até mesmo professores podem trabalhar pela divulgacéo
compreenséao de seu dharma € que o ajudard nessa queian@norancia, mesmo sem saber. Esta Egrégora — e as
mas ele sé tera direito a este teste se estiver com seu fideldes que a apoiam — é muito antiga e adquiriu muita
em kharma transitoriverado Ele ndo pode ter um pontoastucia no decorrer de sua existéncia. Existem mil formas
sequer em kharma transitério para fazer o teste de khadaase cultivar a ignoréncia no mundo, e se achar o “dono
maduro. As complica¢cbes que isso envolve estéa verdade” e de conhecimento superior ao outro é um
explicadas no capituBvolucdo Além disso, ndo importa caminho certo nessa dire¢&o; caracteristicas essas que sao
guantos sucessos o jogador conseguiu, ele s6 queimaencontradas — infelizmente com muita frequéncia — entre

ponto de kharma maduro. aqueles que seriam os formadores de opinido da
sociedade...
EGREGORAS Uma Egrégora fara de tudo para que o objetivo de

Para se alcancar a lluminacao, o Iniciado precigg@ criacao seja alcancado, porém sua influéncia se resume
“queimar” seus kharmas e cumprir seu dharma. TodaV@®@s planos astral e mental, ou a situagdes “coincidentes”
para se fazer tudo isso os Iniciados se utilizam de alg@i@splano fisico. Um Iniciado que conseguir entrar em
instrumentos. As Escolas Iniciaticas sdo exemplos degtestato com uma Egrégora que nao esteja alinhada com o
instrumentos que foram criados pelos Iniciados, enquaff¥etivo da Evolucdo deve imediatamente fugir de seu
que as Téndencias sdo instrumentos cedidos pg&fatato. Um confronto contra ela seria uma forma muito
Divindade no nascimento de um futuro Iniciado. O proprigiota de se perder a vida. Uma Egrégora “protege” e
planeta é uma ferramenta, com todas as possibilidadgg§uencia” as pessoas que se encontram sintonizadas
oferecidas pela natureza e pela sociedade humana. #8 sua existéncia, mas também se alimenta da energia
existem outras destas ferramentas e a Egrégora é uma deféguica destas mesmas pessoas. Isto significa que uma

Uma Egrégora é uma resultante da energk@irégora ndo pode ser destruida enquanto as idéias que a
psiquica (leia-se: das energias acumuladas do plano agi@iitém viva existirem e enquanto existirem pessoas que
e mental) das pessoas direcionada para um objetivo. &¢feditem nessas idéias. Apesar de algumas Egrégoras
outras palavras, uma Egrégora é imencao serem fracas, umas terem sido destruidas no decorrer da

Portanto, quando se cria uma energia vibracional psiquiétoria e outras terem “evoluido” para novos conceitos;
muito forte — de forma intencional ou ndo — com ugpPmbaté-las abertamente no plano astral ou mental seria
determinado objetivo, esta energia passa a existir e agi#fecaminho certo para o suicidio.

forma consciente para que seja alcancado este objetivo. ~ As Egrégoras séo conscientes e inteligentes.
Existem inimeras Egrégoras atuando no mundo e to§@&Pem o motivo de sua existéncia e identificam

elas vivem Unica e exclusivamente em funcdo de gipdiatamente aqueles que néo estdo alinhados com esse
objetivo. motivo. Para uma Egrégora que nao pertence a Evolugao,

Todos as pessoas do mundo estdo ligadaglgem néo esta com ela deve ser escravizado ou destruido
tempo todo a uma determinada Egrégosta ligacdo € ponto final. Algumas delas séo mais perigosas do que os
ndo é necessariamente a uma Egrégora especifica, affegafiarios que as criaram.
de geralmente existir uma determinante. Por exemplo; Uma Egrégora € uma arma importante na méo de
quando uma pessoa participa ativamente de uma reufli@m sabe manipular com ela. Aquelas que sao
de seu partido, esta sintonizada e sendo influenciada féMonizadas com a Evolugdo ajudam abertamente o
Egrégora a que pertence seu partido. Ao sair da reunidfigiado a queimar seus kharmas, desde que estes
encontrar amigos num bar e resolver beber e dancar a rigetinuem em sintonia. Em primeiro lugar, uma Egrégora é
inteira, esta pessoa fica sob a influéncia de outra Egrégé#adamental no momento de se recarregar a shakti, seja a

Todavia, todas as Egrégoras podem ser reduzidegfégora da Evolucao (acolhida por todos os Iniciados)
a duas: Evolucdo e Avydia (ignorancia). As outrg® aquela que guia o circulo a que o Iniciado pertence,
Egrégoras trabalham efetivamente para uma ou outra€{@ inclusive pode fornecer “energia” para os shiddis
Avydia vem sendo mantida e fortalecida pelos 300 ded®#&smo quando a shakti do Iniciado estiver zerada... se
que o conceito foi descoberto, enquanto que a Evolucdeesn que a um preco alto. Em segundo lugar — e ndo menos
alimentada e estruturada pelas Escolas Iniciaticas. ~ importante — uma Egrégora fornece cobertura e energia

Uma Egrégora tem o sutil poder de influenciaPara os rituais aos quais os Iniciados recorrem de vez em
amparar e aumentar ou diminuir as caracteristicégando.
emocionais e mentais daquele que se coloca sob sua
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PARA SE GANHAR SHAKTI “Inquisidor” vira interroga-la esta noite. Talvez ele ja
O personagem sempre deve recorrer a Egréggdeja la...
na hora em que deseja recuperar pontos de shakti. Comoo  Renato, o jogador de Matheus, anuncia que ira
leitor j& deve ter percebido a essa altura, a shakti @astar um ponto de shakti e invocar um shiddi que impede
“combustivel” através do qua| o Iniciado canaliza si#e ele reflita a |UZ, em outras palavras: ficar invisivel. O
Vontade para invocar um shiddi. S6 por esse motivo a shAf@stre anuncia que ele precisa ter Controle & Etérico;
ja seria de importancia suficiente para a vida de um n4eédo bem, Matheus n&o s6 tem como consegue sucessos.
Doutrinado; porém a shakti ainda serve para que outfadViestre entdo anuncia que o personagem gastou um
coisas de grande relevancia sejam feitas, coisas que sBfgB0 de shakti e ficou imediatamente invisivel.
explicadas com mais detalhes mais adiante. Gasto de shakti para manter o shiddiMatheus
Toda vez que o personagem desejar recupeggfculou mal e o tempo que sera gasto na distancia a ser
seus pontos em shakti, ele deve seguir o procedimep@icorrida sera maior do que o seu nivel em plano etérico
adotado por sua Escola Iniciatica e fazer um rolamento(@é/el 2 = 2 rodadas) permite. O Mestre exige que ele
sua Vontade com margem igudinidade & Meditacdp gaste mais um ponto de shakti para prorrogar a duragéo
se o personagem ja detiver algum ponto em dharma, @eshiddi por mais 2 rodadas, podendo assim passar
rola um dado extra para cada ponto que tiver. Ndo exid@spercebido até o interior da casa, ou pelo menos assim
falha critica neste rolamento, mas existe a falha nornfg acha...
Cada sucesso aumenta em um ponto a shakti do Iniciado Aumento da Parada de dadosShakti € forca iniciatica
até o total que ele pode manter. O Mestre pode concediéid... uma forca capaz de milagres. Caso os jogadores
atenuantes ou agravantes, de acordo com a situacacfEgiram, € possivel aumentar a Parada de dados de um
que o shakti é invocado. Ele pode, por exemplo, atenudégsonagem gastando-se Shakti — seja ela Pericia,
dificuldade em 1 ponto para cada hora extra dedicadaF46senca ou mesmo Vontade. Isso so6 vale para uma a¢ao
ato ou agravar em 2 ou 3 pontos caso o personagem teAfe/eZ € o limite € a contagemigigpiritodo personagem.
recarregar sua shakti sem proceder corretamente coffiod€xemplo, um Iniciado com Espirito 3 pode somar até
ferramenta ensinada por sua Escola Iniciatica; mas semfté0 a uma de suas Paradas em uma jogada simplesmente
comum maximode 3 pontos, tanto para agravar como p“@@eimando" trés pontos de Shakti. Depois de realizada a
atenuar. acao, o Shakti foi perdido e sua Parada em questao volta a
contagem normal. Pelo seu dispéndio de energia, esta é
AS UTILIDADES DA SHAKTI uma manobra arriscada e é sébio utiliza-la apenas em

A shakil tem varias funcaes alem de simplesmerﬁéomentos criticos. A energia é gas}g ndo importando o

alimentar os shiddis, elas so variadas e mostram por disd/tado (su;:e”s130, falha ou falkf]1ak(:'r|'tlc~a).
a importancia deste elemento na vida de um Iniciado. Eis  Evitando falhas criticas:A Shakti € tao poderosa que
o0s mais diversos usos da shakii: pode mudar destinos. O Iniciado aprende a canalizar essa

Shiddis: O meio mais conhecido de se utilizar a shaffr¢a da Divindade existente dentro de si para corrigir falhas
& como combustivel dos shiddis, mas o Mestre deve fi€dS Mais gritantes, que poderiam gerar sérios problemas,
atento, pois o uso da shakti em shiddis esta diretamefg!™ kharma e até mesmo o Eco. Quando tira uma falha
ligado ao nivel do personagem @anos Como o nivel crltlca, o jogador ppde optar por usar a Shakti para evitar o
nessa caracteristica & que define o tempo de duracao®ig6 € transforma-la em falha comum. Para isso, o
shiddis, o personagem deve gastar um ponto de shBfiS°Nagem queimaum ponto de Shakti para cada 10 tirado
para cada vez que desejar prorrogar esse tempo. Cal8 rolamento. Coptudo, existe dugs.llmltac;oes: 0 [n|C|ado
gasto tenha por objetivo a manutencdo do mesmo shig@iMente podera gastar no maximo o seu nivel em
o jogadornio precisa rolar os dados novamenisto detferminagapdeve eliminar todos os 10 que apareceram

somente sera necessario se o personagem for invocar difrf?92da € s6 podera fazer isso uma vez por sequéncia.
shiddi Isso é dispendioso e dificil, mas em momentos de desespero

Se o personagem tirar uma falha normal, ele nB8de Ser um ato importantissimo.
gasta a shakti e nem invoca o shiddi; mas se ele tirar uma

falha critica, além de n3o acionar o shiddi ele perde um QUANDO A SHAKTI ACABA
ponto de shakti, isto sem contar o efeito do Eco. Vamos Inevitavelmente, haverao momentos em que a
aos exemplos: shakti do Iniciado se esgotara. Quando isso acontece, 0

Gasto de shakti para acionar shiddiMatheus se n@o-Doutrinado ficara impossibilitado de fazer qualquer
prepara para invadir o gue parece ser uma base mendma das habilidades especiais demonstradas acima,
de operacdes dos 300. Suas observacdes anterioifi@usive acionar shiddis.
indicam que é uma pequena célulacom 2 ou 3 Centriarcas ~ POrém, a muito tempo atras, durante a guerra
no local. A necessidade de invasédo se explica pelo faiéAnte e nos primoérdios da Guerra Oculta, alguns
de se desconfiar que Hanna — sua companheira de Circligninados da época descobriram um meio de se conseguir
— esta mantida prisioneira no local. Matheus néo te\olongar estas habilidades por um tempo emergencial,
tempo de chamar aos outros CompanheirOS’ pois ng@mo se tivessem ainda com a shakti. Este sistema é
conseguiu encontra-los pelo celular no periodo qu#oloroso e custoso, mas ja salvou a vida de muitos
descobriu essa informacédo (nos dltimos quarentgiciados que se viram de repente sem shakti, em meio a
minutos) e ele sabe que o Centriarca conhecido cofigiacdes complicadas.
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Ela consiste no seguinte, o Iniciado recarrega sthaminados.
shakti diretamente da Egrégora de seu grupo. Ele perde Antes de mais nada, um ritual ser4 bem mais
uma rodada se concentrando e invoca a energia cosnpegigoso se nele ndo tiver a presencga de pelo menos um
O jogador pode recarregar seu personagem com um ninepoesentante de cada Tendéncia. Cada uma delas funciona
de pontos em shakti equivalente ao seu nivelfaridade no ritual como uma pilastra de sustentacdo de todo o
ou menos. Esta energia funciona normalmente com a shafdbalho. Portanto, a completa entrega de um Bramane as
mas a descarga direta da Egrégora, sem uma preparaga@rgias divinas que sdo trazidas através dele séo
interior (que pode ser possibilitada por um ritual ou pedmuilibradas pela utilizagao pratica que um Shudra dara a
procedimento da Escola Inicidtica do personagem, pdas. Um Xatrya protegeria o ritual enquanto um Vaysa
exemplo) provoca certos efeitos colaterais. dividiria a balanga das energias, equilibrando o ritual como
Em primeiro lugar, o personagem recebem todo. Ou seja, cada Tendéncia tem um papel fundamental
imediatamente um ponto de dano fisico e psiquico. Aléra funcionamento do ritual e a auséncia de uma que seja,
disso, terminada a emergéncia ou esgotado os porgmgudicara amplamente esta acao.
extras, o personagem entra em “coma” por uma duracédo de A segunda exigéncia para se ter um ritual mais
tempo equivalente a meia hora para cada ponto invocaglquilibrado consiste no fato de que ele deve ser feito em
Shiddis (Expansao & mental) de outros Iniciados podaim terreno preparado anteriormente para isso, geralmente
diminuir esse tempo até a metade, ou evitar o efeito (Criacdm um ritual de preparacédo. Rituais feitos em locais
& Intuitivo). Se o coma ocorrer antes de se gastar essaindanos” ou que tenham sido criados para outros fins
energia, ela ndo se esgota e se torna parte da shakti noesyatituais podem dar problemas. Leia-se por “outros fins
do personagem assim que ele acumular mais shaktiespirituais” terrenos que séo utilizados por Egrégoras
personagem perde completamente a consciéncia duraetetrarias ao objetivo do ritual implantado. Por exemplo:
esse tempo e fica completamente indefeso em qualquerfamer um ritual para dar salide a um companheiro em um
dos planos. cemitério é um contra-senso e a Egrégora local ndo achara
isso nada agradavel. Os objetivos dela sdo claramente
OSRITUAIS outros...
Com a ajuda da Egrégora e da Shakti, os Iniciados
podem fazer um trabalho que envolve uma representacéo AS TENDENCIAS E O RITUAL
dramatica metafisica, que trabalham com as linhas da Cada Tendéncia tem um papel especifico no ritual,
realidade de uma maneira mais pratica do que os sque explicamos abaixo:
shiddis, ou de uma forma que estes normalmente ndo Bramanes:responsaveis por entrar em contato com a
poderiam. Em termos simples, os Iniciados fazem rituaidivindade (geralmente através de uma Egrégora) e captar
Os rituais séo utilizados quando o que se desefmenergias césmicas que serdo usadas no ritual.
fazer esta fora do alcance das capacidades de um IniciadoXatrya: protetor do ritual, tanto de ataques fisicos
comum (ficando apenas dentro das possibilidades de quemo psiquicos. Egrégoras adversarias estdo sempre
tem a Hierarquia Intuitiva), ou quando o resultado que mdando o local do ritual para se aproveitar de brechas.
deseja é mais poderoso, garantido ou duradouro e S¢éeste Iniciado cumprir bem seu papel, o ritual ndo sofrera
mesmo quando se deseja esconder e proteger melhanfigéncias fisicas ou psiquicas externas.
autores da invocacao dos shiddis. - Vaysa: distribui as energias do ritual para os fins
Muitos Iniciados acreditam que os shiddis foramspecificos. Ele define a quantidade de energia que ird para
descobertos depois dos rituais e que estes evoluiram padefesa do ritual, para o cumprimento de suas
a forma que conhecemos hoje em dia. Outros afirmandeterminacdes, para manter o canal com a Divindade aberto
contréario: eles dizem que os rituais surgiram quando @para as suas proprias acoes.
Iniciados foram enfraquecendo suas Vontades — junto com Shudra: prepara as energias para cumprirem o objetivo
o resto da humanidade — e ndo conseguiram manter cetftostual e determina 0 momento em que as energias partirdo
niveis de energia. A resposta definitiva € uma incognitgara cumprir seu objetivo.

OS REQUISITOS PARA UM RITUAL REGRAS PARARITUAIS

Um ritual pode agilizar bastante o controle da As regras para rituais sao as seguintes, lembrando
Maya, mas é muito complexo e fragil. Varios elementesempre que o Mestre pode adapta-las da forma que
devem ser respeitados para que o ritual seja bem sucedidasiderar melhor:

Um ritual que tenha alcancado seu intento é um Um ritual bem sucedido é aquele .que conseguiu de 15
instrumento poderoso para qualquer um ndo-Doutrina@o20 sucessos, numa jogada modificada e complexa (ver
mas até que ele tenha se completado € bastante delicazipéuloAgindo na Maya Todos os participantes rolardo
—nao ha como evitar — perigoso. suas paradas eericiacom margem igual Afinidade &

E verdade que existem diferentes tipos de rituaReinos A paradaPericia é exigida devido a complexa
alguns até que podem ser feitos por um Unico Iniciaddnteragdo que é feita com a Egrégora durante o ritual. Apesar
S80 menos perigosos, mas nosso foco no momentals@m alguns casos o Mestre poder exigir o rolamento com
concentra de forma mais direta em um ritual feito em grupase na/ontade normalmente o ritual depende mais de
que procura potencializar os shiddis ou criar elementmsmo suas normas sdo seguidas.
que ndo poderiam ser criados de outra forma, a ndo ser-porUma falha de um dos participantes significa apenas
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gue este personagem deve ficar mais atento e lidar mebutigo anterior neste mesmo capitulo e o capiutducao
com as energias cosmicas antes que algo pior aconteca.Apés iniciado, um ritual deve ser completado de
Com uma falha critica a coisa fica mais perigosa. Isgoalquer maneira. Pelo menos, os procedimentos para
significa que o personagem ndo manipulou energiascerra-lo devem ser feitos, ou as energias, elementais e
poderosissimas da forma correta e todos vao sofrer. SeEgrégoras inimigas atacarazonstantementéodos 0s
um Bramane, ele podera puxar as energias da Egrégmadicipantes. O Mestre pode considerar quaisquer
errada ou ndo conseguir energia alguma do universabterflgios que desejar para isso; agravante em todas as
utilizando a energia vital sua e dos outros. Uma falha critjogadas, reducdo da parada de dados, falhas comuns
por parte de um Xatrya significaria que a cobertura falhtransformadas em falhas criticas, etc... Estas perturbagfes
e algum espirito ou Egrégora inimiga conseguiu penetturam um ndmero de dias equivalente ao dobro do nimero
no ritual, atacando a todos. Ja da parte de um Vaysagegarticipantes ou até outro ritual ser feito para se eliminar
falha critica indicaria um desequilibrio completo nastes problemas (com agravantes na dificuldade).
manipulacdo das energias e elas — ao invés de se proparenmApesar dos pesares, ninguém pode abandonar o ritual
a fazer o que se pretendia — distribuem “descargasites deste ter sido considerado encerrado, néo
poderosas que ferem todo o grupo. A falha critica de immportando o que esteja saindo errado. O abandono de
Shudra indicara que a manipulacao das energias no estagaiquer personagem por qualquer motivo é considerado
de consciéncia dos presentes falhou: as energias nao fdiaha critica. J4 se ouviu falar de Iniciados que usaram
direcionadas e se mantém presas ao grupo, “ricochetearsfotdis para impedir que outros abandonassem o ritual
e ferindo a todos. Normalmente as falhas criticas dastes do fim. Nas Lojas, punicbes severas para sdo
Bramanes e Xatryas provocam danos psiquicos e deservadas para aqueles que saem antes da hora.
Vaysas e Shudras provocam danos fisicos. - Chamamos a atenc¢&o para o seguinte detalhe: um ritual
Também serdo consideradas como uma falha criticaeé® fica no “zero-a-zero”. Ou ele é um sucesso ou € uma
falhas simples consecutivas ou 10 em rodadas saltadafatim critica. N&o existe ritual onde n&o se conseguiu hada
mesmo personagem, 5 ou mais personagens diferem@s também ninguém saiu machucado.
falhando na mesma rodada e o acumulo de 15 falhas de
personagens diferentes a qualquer momento do ritual. Neste ALGUNS EXEMPLOS DE RITUAIS
ultimo caso, é considerada falha critica da Tendénciado Para que o Mestre e jogadores tenham um
ultimo personagem a falhar. parametro, damos aqui alguns exemplos dos rituais mais
Para o caso de falha critica o Mestre pode adotar Ugguns entre os Iniciados. E notério que cada Escola
destas duas posturas: ou ele rdtatal de dados de Pericia|njciatica tem rituais préprios com os objetivos mais
de todo o grupo (com a dificuldade media igual a 5) e caslticulares que cada uma delas carrega, assim como
sucesso indica um dano dado a todos os elementosgifbhém existem rituais mais especificos em determinadas
grupo — dano esse que pode ser absorvido normalmenggocas do ano. Portanto, o que apresentamos aqui seriam
ou ele pega a quantidade de dados com resultado 10 @ugis “gerais” que costumam ser adotados por todas as
apareceram no rolamento que resultou na falha criticggolas. Estimulamos o Mestre a criar rituais diferentes e
declara que todos receberam esta quantidade de dano i@tesultem em vivéncia pratica para os personagens.
direito a absorgao. . Criacdo de EgrégorasRitual dificil e longo, que exige
Cada Tendéncia que faltar ao ritual diminui em 1Lﬂfna determinacéo muito grande por parte dos
parada de dados de todos os participantes. O ritual aipg@icipantes. Para se criar uma Egrégora, varias etapas
podera ser feito, mas a resisténcia naquele aspecto do r§gginecessarias mas a primeira e mais importante delas é o
sera muito maior. Se alguém ficar sem dados, ndo podeiigal. Um ritual deste tipo precisa ser feito todos os dias
participar do ritual: considera-se que as forcas cosmi¢Rfante 7 meses, pelo menos. Todos os que participaram
exigiram que o personagem ndo participassem. E bggprimeira sess&o, ndo podem faltar a mais nenhuma até o
obedecer, pois cada vez que chegar o momento de se fff@fe todos eles. Se este ritual for feito sem falhas durante
os dados, este personagem que esta com sua parada zggdameses, diariamente, todmeramseus pontos em
sera considerado como alguém que tirou uma falR@arma maduro. Este ritual ndo pode ter a participacéo de
simples... um personagem que nado tenha mais direito a lluminagéo
A feitura de rituais em locais néo apropriadogor causa do kharma. A falta de um Iniciado em qualquer
provocara agravantes no nivel de dificuldade do ritughn dos rituais ou a existéncia de um tnico ritual que tenha
para todos. Dependendo da Egrégora que reina no locg@inado mal (leia-se: ocorreu falha critica) cancela tudo.

dificuldade pode ser agravada de 1 (local mundano ou #ifa vez fracassado, este ritual s podera ser tentado
preparado antes) a 3 pontos (local onde rege uma Egrégefgamente depois de 7 anos.

totalmente oposta ao objetivo do ritual). Casos extremados Manutenc&o de EgrégorasEste ritual € muito comum
podem exigir um agravante maior (fazer o ritual no mesmastante praticado. Costuma ser bastante seguro, tendo
local onde Entropistas fazem a décadas, por exemplo).em vista que a prépria Egrégora que esta sendo mantida
Se existir alguém presente que tem seu dharma a"nh@ﬂ@[ege oS participantes (atenuante de 2 pontos na
como ObjetiVO do ritual, sua dificuldade sofre um atenuaigiculdade para todos os presentes)_ O Mestre pode dar,

de 1 a 3 pontos. Se esse personagem ja tiver ponto(spélte caso, 1 ponto de shakti a todos os participantes ao
dharma acima do ponto inicial, ganhara um dado extra pganino do ritual, se este for bem sucedido.

cada ponto que tiver. Para tratar de dharma e kharma, leia 0Recarrego de shakti:Este ritual, se bem sucedido.
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Fornecera o equivalente ao numero de participantes em
shakti para todos que participaram. Se 5 Iniciados ajudaram
a fazer o ritual e ele foi bem sucedido, todos recebem 5
pontos de shakti.

Ritual de iniciacdo: Este ritual desperta os
Postulantes presentes para a Realidade. Por um breve
momento, durante o ritual, cada um dos presentes se torna
um lluminado e percebe o motivo da existéncia e seu dharma
particular no processo. Infelizmente, esta revelagéo
desaparece assim que acaba o ritual e tentativas de guarda-
la resultaram em redundantes fracassos (anotar a lembranca
durante o ritual, por exemplo. Além de colocar todo o ritual
em risco — se distrair provoca um agravante de 2 pontos —
perde-se o papel “misteriosamente” ao final da Educacéo...
e pode-se acumular alguns pontinhos de kharma). Ao final
do ritual, todos os Postulantes presentes se tornam
Iniciados, com o0 conhecimento inerente ao plano que sua
Tendéncia se harmoniza e ao shiddi que sua Escola
Iniciatica domina; ou seja, cada nedfito ja tem um ponto no
plano e shiddi correspondente.

Queima de kharma:Se este ritual for bem sucedido,
todos os presentemeramseus pontos em kharma
transitério. Caso algo dé errado, todos os Iniciados que
participarantdobramseus pontos em kharma transitério.
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EVOLUCAO

Parecia téo 6bvio. A resposta para todas 0s sess o personagem fez exercicios fisicos ou algum treinamento
guestionamentos se encontrava diante de sua face tedpecifico para fazer valer o aumento da forga. Afinal de
este tempo. Agora ela percebia — depois de tantos anaontas, vocé conhece alguém que melhorou em alguma
que praticamente tudo, ou talvez tudo, o que lhe acontecaisa ficando parado, esperando o0 mana cair dos céus? Os
na vida era para que ela encontrasse aquela respostap@ntos de experiéncia servem como uma forma de evitar a
mundo se abria diante dela como um livro que se tornadéstribuicdo aleatdéria dos elementos que indicam o
amigéavel depois de tanto tempo com as paginas coladagscimento de um personagem.

L& estava sua resposta, la estava sua senda. Outra coisa importante é que néo existe a divisao

A Maya finalmente foi sublimada e o Diamantéos talentos em inatos, desenvolvidos e aprendidos a toa.
néo Ihe ofuscava. Ela lembrava perfeitamente de que t&ssa divisdo indica exatamente a maneira com que cada um
este mesmo deslumbre quando se iniciou em sua Escelalui. Os inatos se desenvolvem instintivamente,
mas havia se esquecido. Como pode viver to cega a triggealmente sem a necessidade de um mentor que os ensine;
por tanto tempo? Como pbde sofrer tanto? contudo exigem um constante exercicio de seus usos. Os

N&o importa. Ela havia retirado a cabega dalesenvolvidos devem ser aprendidos, porém de forma
lodo. Todo o seu ser agora deveria se concentrar €émformal” enquanto que os aprendidos exigem um
manter a clareza e transmitir seu conhecimento, pascompanhamento mais préximo de alguém que entenda do
ajudar outros a encontrar a estrada em que ela sssunto.

encontrava agora. Firmar seus pés na estrada que tinha Se um personagem se diz médico, mas nunca
adiante e se tornar una com a Divindade. exerce a medicina e nunca estuda sobre o assunto, como
A lluminagéo Ihe chamava. ele pode dizer que evoluiu neste aspecto? Tanto o Mestre

e o0 jogador devem pensar bem nisto. O simples acumulo
Tudo evolui. Este preceito basico da existéncido pontos tira muito da graca e do prazer do jogo, mesmo
defendida com veeméncia por todos os Iniciados e gtée pareca mais facil.
mesmo por alguns membros de outras fac¢des (mesmo que
tentem evoluir tudo de acordo com seus propoésitos) ndo € DISTRIBUINDO OS PONTOS

diferente aqui. Os personagens viverdo aventuras, farao O Mestre € o responsavel pela distribuicao dos
novas e duradouras amizades e terriveis inimizades, tqjaﬁtos de experiéncia ao final de cada sesséo de jogo. E
estranhas aliancas, amores e dores. Sorrirdo, lutardo eeté®uem define quem recebeu quanto. Os jogadores
souberem aproveitar tudo isso — irdo crescer. sempre tem o direito a reclamar, mas o Mestre é todo
Portanto, mais importante do que as tabelas O6deroso nesse aspecto (também).
colocaremos nestas paginas, a experiéncia de cada Porém, para n&o ficar uma coisa do tipo “néo-
personagem — aquilo que ele sentiu “na pele” — Sgjdstei-de-vocé-por-isso-so-te-dou-um-ponto” ou “ela-é-
apresentada pelo proprio personagem. Stan Lee, criggghitinha-e-quero-namorar-ento-dou-dez-pontos”,
de alguns dos maiores personagens dos quadrinfgfinimos uma maneira genérica do Mestre fazer essa
mundiais, afirma que seus personagens “saltam” dfstribuicio. Ela segue um critério mais o menos comum a
paginas e reivindicam: “Eu vivo”, “vou fazer isso e nageterminados jogos de RPG, o que ndo devera gerar
aquilo”, etc... maiores dificuldades, além de servir de base para todos os
Logo, logo, no decorrer da Saga, Mestre garticipantes (na verdade, isso ndo evita confusdes como
jogadores novatos saberdo do que falamos aqui. Aqueigexemplificadas acima, mas ajuda a desanimar esse tipo
mais experientes podem confirmar essa assertiva. Portagédniciativa).
evoluir ndo é apenas colocar pontos em uma ficha, evoluir (ym ponto de participacdo:por pior que tenha sido a
€ melhorar de maneira a adaptar-se mais as emgenmamﬂ@mpagao do personagem, ele tem pelo menos o mérito
meio em que se vive. E isto deve ser representado maig@qstar presente nos acontecimentos.
gue “anotado”. Os pontos colocados na ficha servem ym ponto por coragem:o personagem demonstrou,
apenas como embasamento para o rolamento de dadassy\;m momento decisjvibragem que serviu para ajudar
vida que vem com a experiéncia ndo pode ser definiglyrupo de alguma forma. O Mestre deve ficar atento a

apenas por esse detalhe. diferenca entre coragem e estupidez.
Um ponto por uma idéia fundamental:o personagem
EVOLUINDO CARACTERISTICAS ETALENTOS teve, durante a sesséo de jogo, uma idéia original que foi

A evolucdo das caracteristicas e talentos @aportante para a solugdo do caso. Idéias que se repetem
personagem devem receber certa atengdo do Mestre, pempre ou demonstram nao ter sido fundamentais para a
se 0 personagem néo trabalhou estes aspectos do sehiséiria ou para ajudar ao grupo ndo contam.
como se pode dizer que os evoluiu? Por isso, o Mestre néo Um ponto por representagdop Mestre deve ser cada
deve apenas ouvir do jogador “vou gastar tantos pontogee mais exigente no momento de dar este ponto. Interpretar
aumentar minha for¢a™. Ele deve se perguntar (e ao jogads#in o personagem significa conhecer as nuances que sua
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personalidade pode demonstrar. compreensao e dominio de uma das ferramentas de controle
Um ponto por kharma positivo: o personagem da Maya, ou mesmo dos planos que a compdem. O Mestre
conseguiu fazer algo que o alinha com seu kharma, ndase sempre exigir dos jogadores uma explicacdo para o
ainda néo tem consciéncia dele. O kharma positivo que g& aumento de poder e compreenséo.
acumula pode ser representado pelo Mestre como um Outro detalhe importante a ser lembrado por
ponto de experiéncia. Maiores detalhes mais a frente. Mestre e jogadores é que o nivel do shiddi e do plano nédo
Estes foram alguns exemplos de pontos ¢g®dem ser maiores do que o nivel de Shakti. O nivel de
experiéncia que podem ser distribuidos ao final da sesS&akti evolui em 7 x nivel atual.
de jogo. Além desses, ao final de cada aventura, o Mestre
pode perfeitamente distribuir estes pontos extras; TROCANDO VANTAGENS E DESVANTAGENS
Um ponto por vitéria: 0 grupo conseguiu atingir seu Em Maytréia, as Vantagens e Desvantagens
objetivo proposto na aventura. As vezes, ele nem conse@dblem ser trocadas no decorrer do tempo. E muito comum
0 objetivo completamente, mas 0 que se alcangou fRirsonagens carregarem pelo resto de suas vidas aquela
perfeitamente satisfatorio. Vantagem ou Desvantagem que ndo acrescenta mais nada
Um ponto por sagacidadeo personagem foi sagaz € vida deles. Ele é um alcodlatra que ja superou o vicio, um
ndo s6 percebeu o que acontecia como descobriu Uilfonario que entrou em faléncia., viu seu Tutor morrer ou
forma inteligente e original de lidar com isso. Sua solu¢@gnverteu aquele que era o seu pior inimigo para as fileiras
foi fundamental para impedir os planos do inimigo ou ajudgé sua Escola Iniciatica.
nos planos do grupo. Enquanto isso, por outro lado, o jogador esta
Um ponto de dharma:o personagem agiu plenament@nsjoso para ver como seu personagem reagiria se surgisse
de acordo com os ObjetiVOS de sua Tendéncia, sua ESleﬁno\/o amor que pertenca aos 300 ou ele ganhasse na
Inicidtica ou seu dharma no decorrer de toda a aventydderia. Além disso, no decorrer da Saga, uma gama enorme
Quando o ponto € dado por causa do dharma, 0 Megféetransformagdes nao planejadas ocorrerdo na vida de
deve ficar atento a alguns detalhes que serdo explicagfos os personagens e algumas delas poderéo
adiante. perfeitamente ser tornar Vantagens ou Desvantagens.
O Mestre ndo € obrigado a dar todos os pontos Por isso damos essa prerrogativa. Ela é basica,
apresentados aqui. A cada sessédo de jogo e finalnglgs podera ajudar o Mestre a tomar decisdes neste campo.
aventura ele distribui os pontos de forma coerente, g§ta é uma regra alternativa e o Mestre deve se sentir &

acordo com a participacao de cada um. vontade no sentido de escolher segui-la ou ndo, como
alias acontece com todas as regradvidgtréia. As
AINEVITAVEL TABELA premissas para que sejam feitas as trocas de Vantagens e

Aqui vai a tabela que faz a correlacdo pontdesvantagens sdo as seguintes:
acrescido na ficha = custo em pontos de experiéncia. Cada Valores iguais: toda a vez que for trocada uma
vez que o Mestre permitir, o jogador compraré os pontégntagem ou Desvantagem, os valores devem ser idénticos
gque aumentardo a estatistica do personagem naquel@quivalentes. Uma desvantagem de 3 pontos deve ser
elemento determinado. Ele gastard o valor estipuladotr@ada por uma ou mais que em sua soma total o resultado
tabela com os pontos de experiéncia que acumulouseja 3.
decorrer de suas aventuras. O personagem pode aumentaDura¢cdo minima: nenhuma Vantagem ou
guantos Talentos, Caracteristicas ou outros elemeniEsvantagem pode ser trocada se ndo durar pelo menos 5
quiser e o Mestre permitir, mas apenas um ponto de cadanturas.
vez. Quando vai comprar um novo Talento ou Caracteristica, Troca consistente:as Vantagens ou Desvantagens
0 jogador paga o valor em pontos de experiéncia igualredlo podem surgir ou desaparecer repentinamente.

que se paga na criagdo do personagem. Recomenda-se fortemente ao Mestre que a troca ocorra no
Pontos de kharma e dharma nédo sdo aumentadesorrer de uma ou mais Aventuras. Esta troca ocorrera
com pontos de experiéncia. paulatinamente neste periodo.
Estatistica Custo (nivel atual vezes...) - Coeréncia: os motivos e a forma com que a(s)
Caracteristica X3 Vantagem(ns) e/ou Desvantagem(ns) sera(ao) trocada(s)
Talento X2 devem ser coerentes. Elas devem proporcionar uma nova
Parada de dados X5 visdo da vida do personagem e se estiverem ligadas ao
Shiddi X5 dharma ou kharma dele, melhor ainda. Nada de fazer a troca
Plano X5 por que o jogador se arrependeu ou ndo sabe trabalhar
Shakti X7 aquela caracteristica.
Constitui¢éo fisica X1 - Nem tudo me é licito...:existe um ditado entre os
Constituicdo psiquica X1 Iniciados que diz: “tudo me é permitido, mas nem tudo me

é licito”. Geralmente usado como referéncia a Lei do kharma,

SOBRE EVOLUCAO DOS SHIDDIS E DOSPLANOS  este ditado pode ser usado aqui para demonstrar que
Os shiddis e os p|anos evoluem a base de 5 j@)g'stem Vantagens e Desvantagens que sdo extremamente
nivel atual. Porém o simples acumulo de pontos néaProvaveis de serem resolvidas. O Mestre deve equilibrar
representa o verdadeiro caminho interior que deve §@stante suas decisdes e observar se € justo o jogador
Seguido para que o personagem tenha a|cangad0d%istir de uma Desvantagem que foi muito Iegal de se
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escolher na hora que deu 3 pontos de bénus para se erjolgar um dado extra ou outra vantagem qualquer.
a ficha. Definitivamente, algumas delas sé poderdo $@gicamente, ndsdo nos referimos a este ponto de dharma
resolvidas com a lluminacdo do personagem. Se é quao®matico que o personagem ganha no ato de sua criagao.
lluminados também nao carregam seus defeitos... Todo personagem Iniciado ganha este ponto, mais como

No caso de Vantagens e Desvantagens coletivasia representacao do conhecimento e aceitacédo da Lei do
as regras sao as mesmas, sendo que se todos os qukhsitana do que uma conscientizacdo em si. Esta
afetados pela Vantagem ou Desvantagem em questénscientizacdo ocorre de maneira mais completa a pratir
guerem mudar, isto pode ser feito por outra coletiva ou plar segundo ponto de dharma. Portanto, o ponto gratuito
uma individual para cada um do mesmo valor. Se nem tod@s conta em caso de vantagens fornecidos por ter pontos
desejarem a mudanca, aquele(s) que desejar(em) passa¢ndharma, somente a partir do nivel 2 isso é considerado.
a ter uma nova coletiva (no caso de ser mais de um e dasmocorre, por exemplo, nas regras de rituais explicadas
assim desejem) ou passa(m) a ter individual(is), semprendocapitulovivendo na Maya.

mesmo valor. Porém, nem tudo sdo lagrimas. Quando o
personagem ganha o segundo ponto de dharma, ele esta
EVOLUINDO AHIERARQUIA INTUITIVA consciente de seu dharma e se tornou um pouco mais senhor

Nenhum personagem pode comecar o jogo cdifi seu destino. Como € a partir deste ponto que ele pode
shiddis da Hierarquia Intuitiva. A evolugdo destes shiddigar a vantagem de ter pontos de dharma, o primeiro também
dependem fundamentalmente da compreenséo queosta daliem diante. Ou seja, um personagem com 2 pontos
Iniciado tem de seu dharma. Isso significa o seguinffn dharma pode usar 2 dados extras nas situagoes
enquanto o Iniciado nao atingirterceiro passao seu permitidas, um com 3 pontos pode usar 3 dados... e assim
caminho para o dharma, ele ndo pode fazer vibrar (@ até 5 dados.
consciéncia nesse nivel e — consequentemente — dos  Ah, iamos nos esquecendo. Existe um motivo para
shiddis correspondentes. a existéncia do primeiro ponto, sob o ponto de vista das

Caso 0 personagem “perca’ temporariamente s@@ras. Ele ndo € apenas simbolico. O nivel do personagem
nivel em dharma e caia para o nivel 2, os shiddis && dharma (todo ele, qualquer que seja) € usado para os
Hieraraquia Intuitiva ficam desativados até que o dharfigstes para se queimar kharma. Explica¢Ges adiante.
seja recuperado (0s 5 passos da lluminagéo, a perda do
dharma e o0 acumulo e queima de kharma negativo seréo ESCOLHENDO O DHARMA
explicados adiante). O personagem gasta o mesmo nimero O Mestre pode escolher qualquer tema para ser o
de pontos que gastaria para evoluir em shiddis, ou sejadharma do personagem dos jogadores (aconselhamos que
nivel atual. O primeiro ponto de Hierarquia Intuitiva cusfaca o mesmo para os PC’s), desde que seja um tema de
7 pontos. importancia para a Humanidade como um todo; o

personagem é uma representacdo da Divindade no mundo
DHARMA E KHARMA e ter como dharma “fundar um novo partido politico” é

Duas das caracteristicas mais importantes do jo§&nfundir as coisas. Portanto, o dharma de um personagem
o dharma (miss&o) e o kharma (ac&o), definem o quan® algo de importancia real para a Divindade; ou melhor,
personagem esta perto da lluminacdo. AconselhamoBaa a Evolugdo humana.

Mestre e os jogadores a entenderem bem este aspecto  Alguns exemplos de dharma sdo: trabalhar a
para que ele seja vivido de forma divertida e para qué@nsciéncia das pessoas, liberta-las da Avydia,
jogo possa ser aproveitado em toda a sua amplitude. desenvolver um instrumento para combater ou destruir

Tanto o dharma como o kharma n&o séo evoluid®guma das outras fac¢des, acabar com determinada
com pontos de experiéncia. Na verdade, estifl§ologia ou desenvolver uma nova, divulgar o objetivo
caracteristicas implicam necessariamente numa B¥asua Escola, divulgar uma das Leis criadas por sua
capacidade de atenc&o, disciplina, concentracad&ndéncia, preparar o mundo para a Lei da Verdade,
raciocinio do personagem (e, obviamente, do jogador).descobrir uma nova Lei Universal, ajudar a erradicar a

Elas funcionam da seguinte maneira: quandoP@breza, etc... Na verdade, para cada problema humano ou
personagem é criado, ele ganha automaticamente um p8H@stao existencial existe um dharma correspondente que
de dharma. Este ponto indica que o personagem teéaiféga uma resposta ou proposta.
consciéncia da existéncia de um dharma em sua vida, ele  Os dharmas s&o tdo variaveis quanto o nimero
ainda n&o sabe qual, mas ja sabe que deve procura-lgi¢ dniciados. O que o Mestre nunca deve confundir € o
gue — convenhamos — é uma vantagem consideravel séB@i0 com a mensagem. Existe um conto Taoista em que um
os Doutrinados na sua busca pela lluminac&o. discipulo pergunta a Lao-Tsé o que seria o Tao; ele

Contudo, uma coisa é saber que algo precisa §§ponde que o Tao ndo € para ser entendido e sim vivido.
encontrado, outra coisa é saber qual ela é. O jogador inft#a exemplificar, ele fala que quando se aponta para a lua
0 jogo sem saber qual é o dharma de seu personagem,pRfisse deve olhar para o dedo que a aponta. A lua € a lua

este é determinado pelo Mestre. e o dedo é apenas um meio de se mostra-la.
Vejamos o exemplo de Gandhi. Imaginemos que
UM DETALHE NO PONTO INICIAL DE DHARMA ele fosse um personagem e que o Mestre de seu jogo

gterminasse como seu dharma “reforcar o pacifismo no
Hndo". O fato dele ter libertado a India neste processo
I mais um instrumento do que o objetivo em si. Cada vez
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que o mundo se lembra da figura de Gandhi, pensaaspera, mas ele sempre devera entender que existem varias
vitoria de um pacifista sobre o maior império de sua époesfradas que podem levar ao mesmo ponto. Respeitar 0s
conseguindo libertar um pais dividido e enfraquecido sgrarsonagens dos jogadores é fundamental, ou o Mestre
dar um unico tiro. Portanto, o Mestre do jogo néo devegederd acumular o kharma de ficar sem grupo de jogo...
preocupar com 0 meio que o personagem do jogador-ira Nao seja 6bvio:se o jogador criar um personagem
viver seu dharma: esta € uma prerrogativa do jogador fwigéo, ndo pense logo que ele tem de ser pacifista, ou que

melhor, do personagem). ele tem que erradicar a existéncia dos 80doléncia do
personagem é um meio e ndo um fim esesier usar ela
COMO ESCOLHER O DHARMA para o dharma é um problema do personagem e nédo do

Quando escolher o dharma dos personagens Mgstre. Sua faria pode ser canalizada de maneira a servir

jogadores, o Mestre deve ter algumas coisas em mentéma causa justa, por exemplo. Se for muito sensualista,

Nunca contar o dharma do personagem a nenhum dosta|VeZ deva trabalhar a temperanga. Mas evite o 6bvio e o
jogadores: nenhum jogador deve saber o dharma diégar comum. Quando o jogador cria um personagem
nenhum personagem; a critério do Mestre este segré®i£joso, ele ja espera um dharma em que seja trabalhada a
pode ser mantido mesmo depois gue um personagem terSidade. N&o caia nessa; descubra o que motiva o
descoberto o seu, o personagem deve descobrir sozinR§§onagem e cutuque ali. Geralmente, o préprio jogador
motivo de sua existéncia. A vitéria da descoberta es@ percebe superficialmente seu personagem no inicio.
sensacdo Unica de liberdade que isso proporciona de@&tanto, o personagem invejoso acima pode também
ser sentida plenamente pelo jogador. Isto significa giiabalhar o pacifismo e o personagem brigdo trabalhar a
quando o jogador declarar (sempre em particular) qual @&nerosidade... ja reparou o quanto de generosidade é
dharma que ele acredita ser o do seu personagem o Mé¥fgssaria a um pacifista? E como se pode ser generoso
deve apenas dizer “sim” ou “ndo” (também em particul&em ser calmo? Faca os jogadores quebrarem um pouco a
pois evita a frustracdo publica do jogador, lembre-se: eg@eca tentando entender o que acontece em seu mundo
é um jogo). particular. O Mestre deve entender que esse é 0 aspecto

A descoberta do dharma n&o é uma corrida para ver mais importante e diferenciado do jogo, se os personagens
quem chega primeiro: cada personagem tem seu ritmfao demonstrarem nenhum aprendizado, como podem
proprio e se encontra em seu préprio momento @étar trabalhando seus dharmas?
aprendizagem. Apesar de ser tentador e de ser comum o0sOs dharmas dos personagens devem estar ligados a
jogadores tentarem “competir” pela descoberta mais rapfe@régora da Evolucéoparece 6bvio, mas ndo custa nada
de seus dharmas, isto ndo deve influenciar o Mestrelembrar. Afinal, a melhoria da vida humana e a defesa de
dharma é o motivo pelo qual a Divindade colocou aquélgvas idéias que colaborem com o aumento da consciéncia
pessoa no mundo, ndo é uma coisa leviana. A descob@f@ pessoas sdo o que recomendamos para servir de base
dele é provavelmente a maior realizacdo de um ser em tde& as idéias dos dharmas.
as suas encarnacdes e isso deve ser levado & sério. - Ficar atento ao equilibrio e imparcialidade de suas

N30 tentar criar o dharma do personagem sem antes a¢0es:0 Mestrendo esta competindo com os jogadores
entender como eles agenespere a|gumas sessoes de jodf&prtanto, nado force a barra. Quando um jogador descobrir
antes de definir os dharmas. E necesséario descobrir uéharma de seu personagem, esta descoberto e ponto
aspecto da personalidade do personagem é importanf@@. Nao se sinta frustado, pois agora € que as aventuras
suficiente para que seja trabalhada no dharma. Somengdhoram. Além disso, depois de esperar algumas sessoes
ap(’)s descobrir o “padrao” gue rege 0 personagem ge&{ogo observando, tenha um dharma pronto. ESteja certo:
personalidade dele, o Mestre podera determinar o que @§ig@im que todos os dharmas forem escolhidos, 99% das
precisa ser trabalhado e o que pode ser aproveitado. Rg@nturas e situacoes que o Mestre precisar desenvolver
se deve se preocupar se o dharma parecer — a princi@@tarao facilitadas. Mas também néao facilite para o0s
muito dificil, ou que o jogador podera nao entendé-lo. @@gadores que tém preguica de pensar ou observar; se eles
dharmas n&o s&o simples de serem vividos e exigem grdt@fe conseguem descobrir seus dharmas paciéncia; o
forca de vontade. universo ndo espera por aqueles que ndo entendem suas

N30 violentar o personagem do jogadoiSe o jogador Vidas em seu passo. Geralmente, este tipo de atitude vem
criou um personagem que é um tremendo guerreiro mataél§r,jogadores que querem acumular poderes e criar
o dharma dele ndo deve violentar essa natureza mesmdrsgadores de monstros(?)”, sem entenderem o objetivo
0 Mestre nao gostar desta violéncia. Isto néo significa iejogo.
o Mestre deve sair criando carnificinas para satisfazer o O kharmarege a vida de qualquer ndo-Doutrinado:
personagem, mas sim que este aspecto guerreiro delei§gf significa que os personagens de outras fac¢des
aproveitado para o dharma. Os Templarios fizeram daimbém acumulam kharma e tem seus dharmas. O problema
excelente trabalho neste sentido, ao se aproveitarenfdt'e eles ignoram isso: alguns acham isso uma besteira,
fato de ser a Unica ordem na Idade Média com permis§&éros acham que podem “driblar” o kharma, existem
da Igreja de ter pessoas excomungadas em suas fileira@dieles que acham que a Evolugdo humana deve ocorrer
ordem pegava estas pessoas violentas e sem saida eCfast exploracdo alheia mesmo e tem os que simplesmente
proporcionava um ideal, tornando-as guerreiros q0&0 se importam. Os motivos sdo tantos quantos os
canalizavam sua ira e frustracdo nas injusticas guembros das faccdes. Mas a verdade € que —eles querendo
encontravam. O Mestre inevitavelmente encontra@d Nao —tem seu dharma e acumulam seus kharmas. Eis o
personagens que nao terdo o comportamento que F@@]Ué eles ndo atingem a Hierarquia Intuitiva e nem a
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lluminagdo, eles simplesmente ignoram seus dharmadeéinir se o personagem ja entendeu seu dharma ou néo.
trabalham ativamente contra a Evolu¢do Humana. PoPRtara facilitar a vida do Mestre, criamos um sistema que
final. Portanto, um “Centriarca lluminado” € impossivel ehamamos des 5 passos da lluminacid&les sdo os
seria interessante o Mestre néo insistir nisso; seria saguintes:

tratamento tremendamente injusto com os jogadores que Descoberta:€é o ponto gratuito que ja vem na

se esforcam bravamente para que seus personagersosstrucdo do personagem. Ele indica que o personagem
iluminem o surgimento de um personagem que se ilumjaaadmitiu a existéncia do dharma e que deve procurar o
agindo contra o universo. Ah, talvez seja bom lembrar gs®u proprio.

lluminados nao sofrem acdo do kharma, eles séo regidos A participacdo do Mestre nesta procura é
pela Lei do Arbitrio, conforme explicado no capituléundamental. Assim que o dharma de um personagem for

Vivendo na Maya definido (voltamos a lembrar: espere quantas sessdes de
jogo forem necessarias para isso) o Mestre daré
OS PERSONAGENS E A TRILHA DA ILUMINACAO “indicacdes” do dharma do personagem. Isto pode ocorrer

Os jogadores também devem ter a|gumas Coigt%vérias maneiras. Normalmente o acimulo de kharma —
em mente. Que fique claro que um verdadeiro trabalho@€ sera explicado adiante — € um método, mas existem
cumprimento de dharma é um longo e trabalho&§tros.
aprendizado. Se o Mestre for sabio o bastante podera ~ Um destes métodos — talvez o principal — pode
“forcar” os personagens em situacdes que lhes colocafEuir “coincidéncias” que ocorrem na vida do personagem
em cheque. Assim se verificara 0 quanto o personag@fie devem levar o jogador a uma reflexdo. Ao fazer estas
aprendeu. Isso ndo é crueldade gratuita, é apenas GRiAcidéncias acontecerem, o Mestre deve ser o mais
constatacdo do que sempre aconteceu com os grariggreto possivel. Se um personagem que tem como seu
nomes da humanidade. Convidamos os jogadoreé§h@rma descobrir um método para reduzir a pobreza for
pesquisarem o assunto, se desejarem. Apenas para pé@ss@diado por um mendigo cada vez que sai na rua, a coisa
um pouco: muitos Iniciados se lluminaram no momento ﬁ@a Obvia demais. Talvez o Mestre devesse tentar mostrar
suas mortes... alguns criminosos que se corromperam devido a pobreza,

Além disso, se todos os personagens do gruf#er com que o personagem encontre uma amiga de
de jogadores — com excecdo do seu — descobrirem i§é@ncia que se prostitui por ter ficado falida (e queimar
dharma; isto nao implica numa burrice ébvia de sua pa@guns pontinhos de kharma negativo ao tentar ajuda-la) e
Relaxe e aproveite o jogo, pois conforme os outr@§tras coisas mais... ele pode até fazer com que o
personagens vdo se aproximando da lluminacéo, dk@ssonagersinta na pele que é a pobreza ao fazer com
tentaréo ajudar o seu caminhar. O fato de ser o Gltimo@#e aquele Poliético Centriarca destrua (usando seus
grupo a entender seu dharma n&o implica ser o Gltimo&@tatos no governo e nas corporagoes) toda a vida
grupo a encontrar a lluminag&o. Muitas vezes, é exataméh@erial do personagem, jogando-o0 — por um tempo — na
0 oposto que ocorre. Vale lembrar que um personagBHhgéria. _ o
mais preocupado com a Chegada do gue com a Viagem’ Paratornar as coisas mais interessantes, o Mestre
ndo aprende nada com a paisagem. deve detalhar ao méximo a descri¢cdo do local onde os

Cuidado com atitudes egoistas do tipo “eu tentk@rsonagens se encontram. Isto tem dois motivos:
que me lluminar primeiro”, pois muitos dos que assiffimeiramente o jogador (e, consequentemente, o
pensaram acabaram como Cinzentos ou Corrompid@glsonagem) devera desenvolver o maximo de atencao e,
Dizem que todo Cristo tem um Judas... o seu personagdfin disso, sera comum a presenca de mais de um

vai ser assim? personagem na cena em questéo; por isso, ao detalhar o
que ocorre em torno dos personagens o Mestre podera
DANDO OS PONTOS DE DHARMA muitas vezes aproveitar para mandar suas insinuacdes

Conforme se pode perceber na ficha %obre os diferentes dharmas deles ao mesmo tempo.

personagem pode acumular até 5 pontos em dharma. Ele Olflfro método pode ser usado c?aso%perzonagem
recebe um ponto inicial para indicar o fato de que conhdgana UM Tutor ou encontre seres mais sabios de outros

a Lei do dharma e de que sabe que existe um dharma?lgRos. O Mestre podera usar as palavras destes como
sua vida. Como ele recebe o resto? uma forma sutil de insinuar o dharma do personagem.

Para comecar, o jogador ndo precisa gastar MﬂrIOS outros meios podem ser utilizados para se insinuar

(inico ponto de experiéncia para ganhar pontos de dharfhgnarma aos personagens (sonhos, shiddis, métodos
O conhecimento do dharma, sua mais profun@emonitorios, tipos de inimigos, etc...), mas o importante

compreenséo e a busca de sua execu¢do ndo poden‘? 3 ' X
definidos com pontos comprados para encher uma planilf°" due possa se ter essa conquista e pode estragar um
Somente a interpretacéo e interacdo do personagem dfismaiores fundamentos do jogo.

suas experiéncias (e do jogador no jogo) podem definirse  Conhecimento: este ponto € dado pelo Mestre

ocorreu o aprendizado. Afinal de contas, estamos falarfffgndo finalmente o personagem (leia-se jogador)
descobriu seu dharma. Este pode ser o passo mais dificil

do motivo da existéncia do personagierde que 0 mesmo oo ) X
foi criado em sua primeira encarnagao ou o mais facil dos cinco. O Mestre deve criar um tema
Mas & I6gico supor que exista um meio urWais OU Menos genérico, pois o personagem pode encontrar

sistema para que o Mestre possa se embasar na hord Mg vertente dentro do que é seu dharma. Por exemplo: um
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personagem pode ter por dharma “descobrir um meioaléra coisa qualquer. O personagem —em meio a esse tipo
acabar com a Avydia” e o personagem pode declarar gigeseducao — pode “se esquecer” de seus verdadeiros
seu dharma é “desmascarar a existéncia dos 300". O Mestadivos e desviar-se de seu caminho. Por exemplo: um
pode, a seu critério, considerar este dharma valido, poipessonagem que tenha como dharma ensinar aos
dois tem como resultante a mesma coisa. Quando iBsnitrinados a Evolugdo Humana, pode ser chamado para
ocorrer o Mestre pode perfeitamente ir trabalhando dar uma palestra sobre o assunto e descobrir que, na
forma mais clara, para que o personagem descubraseulade, sua assisténcia contém apenas Entropistas. O
verdadeiro caminho. Afinal de contas, como o personageue ele vai fazer? Continuar a palestra? Ou encerra-la e se
esta mais consciente, as “mensagens” do mundo se tornatmar? Podemos perceber ai uma situagéo bem dificil, pois
mais faceis de serem entendidas. se 0 personagem continuar sua palestra normalmente

Depois de conseguir definir o dharma de seacumularia alguns pontinhos de kharma bem interessantes,
personagem, seria aconselhavel o jogador anota-lo na fichas a recusa em continuar pode provocar a fdria de uma

Comprometimento: aqui o personagem € testadplatéia lotada de Entropistas (e a morte do personagem
ao maximo para que se descubra se ele resolveu assdefinitivamente ndo ajudaria em nada no cumprimento de
mesmo o seu dharma. Este terceiro ponto sé sera dselodharma). E isso ai pessoal, a sutileza ndo deve pertencer
quando a convicgdo do personagem for devidamemfgenas ao Mestre...
testada. Novamente, a palavra-chave agslitdeza O (Caso vocé esteja se perguntando o que um
Mestre deve testar o personagem na sua conviccdopeesonagem nosso faria, ele continuaria tranquilamente a
forma que este realmente demonstre ter se compromepddestra e tentaria, bem su-a-ve-men-te, introduzir
com seu dharma. Existem 3 modos de se fazerisso. informacdes vitais falsas. Seria um tremendo exercicio de

O primeiro seria o daegacao Ou seja, 0 interpretacdo e uma sequéncia de bastante suspense e —
personagem seria atacado diretamente nas suas tentatisado tudo certo — o dharma e o personagem estariam a
de fazer cumprir seu dharma. Inimigos surgiriam nealvo. Na verdade, ele poderia até ganha um pontinho de
momentos mais impréprios, as decisGes se tornam nidiarma positivo.)
dificeis e 0 ataque as convic¢des do personagem mais A sublimacao exige paciéncia e atencdo do Mestre.
acirrados. Problemas pessoais aconteceriam se interpdraloer com que o personagem nao perceba que sua atengéo
entre a vida anterior do personagem e seu dharma (st sendo desviada do seu dharma é trabalhoso, mas exigira
namorada e/ou familiares que poderiam ser ativamettdtal atencao do jogador e muita disciplina. Se o Mestre for
contra a nova postura do personagem, ataques politicébil o bastante e o jogador nédo for atento, o personagem
ou em sua vida social e profissional e por ai vai...) desd se desviado de seu dharma sem se aperceber.
davida sobre o caminho a ser seguido seria constantemente  Estes trés métodos de se testar o
alimentada. Normalmente, se alguém das facc¢des inimigasmprometimento do personagem podem e devem ser
percebe o que o personagem pretende, agird imediatameséelos simultaneamente. Ndo € um passo-a-passo que
e de forma impiedosa para impedi-lo, podendo ser de fordemos aqui. O importante é que o personagem seja
direta ou indireta (com o0 uso de marionetes ou manipulag&odadeiramente testado em suas convic¢des. Talvez fosse
das mais diversas) e — é claro — as Egrégoras contrariaeeressante observar que muitos dos Corrompidos e
Evolucdo humana perceberam imediatamente o ser que f0geentos surgem nesta etapa da procura de seus dharmas.
de suainfluéncia... Uma parte consideravel dos Iniciados veteranos néo

Dos trés métodos citados, este provavelmente@nfiam em Iniciados que ainda ndo passaram deste ponto
0 que envolve menos sutileza. da jornada.

O segundo seria 0 déirmacado As coisas seriam Se 0 personagem se mostrou verdadeiramente
“facilitadas” para o personagem de tal forma gumnvicto e ultrapassou as tentacdes desta etapa, ganha
embriagariam 0 mesmo em meio ao seu sucesso. §&u terceiro ponto em dharma. Mas este passo na senda
exemplo: o personagem que descobriu que seu dharmaena uma caracteristica especial: o teste de
descobrir um meio de minorar a pobreza no mundo ficamprometimento continuar4 enquanto o personagem
repentinamentmuitorico e cheio de compromissos sociaisxistir e a Unica forma definitiva de se livrar dos teste é
e profissionais, recebendo mais propostas de manutergi&ancar a lluminagéo.
dessa riqueza que implicariam no ato de assumir O tempo para se ganhar este ponto durara o
compromissos que o afastardo de seu dharma. Aquguanto o Mestre achar necessario, sempre com o equilibrio
Mestre testard a forca de vontade do personagem e oimparcialidade indispensaveis neste caso.
quanto ele se encontra focado em seu dharma. Ja foi BBecomendamos que o personagem passe por periodos
antes que “ndo existe obstaculo maior para a vitéria @almente dificeis; nada de dedicar uma ou duas sessdes
hoje do que a vitdria de ontem”, ou — como dizem ol jogo para cada um dos modos de se testar o
Iniciados mais modernos — “é facil fazer jejum com eomprometimento. Na verdade, mais de 5 aventuras inteiras
geladeira vazia, o dificil € com a geladeira cheia”. podem ser passadas aqui. Recomendamos aos jogadores

Apesar de parecer ébvio, acredite: os jogadorpaciéncia, pois o objetivo de todas as encarnacdes do
caem nesta armadilha com uma freqiiéncia muito maiorgrsonagem esta proximo: € s6 saber trabalhar.
gue se imagina... Lembramos aqui que o personagem que atingir 3

Finalmente, aublimacacé um outro meio de sepontos em dharma ja se encontra em um caminho definitivo
testar o personagem. Ela consiste em fazer com qupaca a sua lluminacao. Ele j& alcangou equilibrio o suficiente
dharma do personagem seja substituido aos poucos gara até mesmo trabalhar com a Hierarquia Intuitiva. Ou
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seja, a partir deste nivel de dharma, o personagem pode Personagens que alcancarem a lluminacao deixam

comecar a comprar shiddis da Hierarquia Intuitiva (as regties ser personagens de jogadores. Fica muito dificil o

sobre 0 uso e a compra de siddhis foram explicadas acirf@ador entender o funcionamento da mente de um Deus
Método: até aqui o personagem vem trabalhangara interpreta-la constantemente sem descaracterizar o

ativamente no cumprimento de seu dharma. Mas, apgsessonagem. Mas pode se orgulhar de que fechou tudo

fato de ter sido provada de forma definitiva a sua vontagem chave de ouro.

0 personagem precisa encontrar sua resposta. Ou seja, até

agora ele sabia qual era o seu dharma, mas o que fara para ALGUNS DHARMAS

resolvé-lo? Se seu dharma for “trabalhar contra a Avydia™, Os exemplos de dharmas que daremos aqui esta

como ele farq? Existem mil formas de se trabalhar Contr@ﬁge de ser uma lista Comp|eta_ Eles servem apenas como
Avydia, mas qual € a sua resposta? Devocao totajia mostra da amplitude de dharmas existentes, bastando
Divindade? Desapego aos desejos? Um sistema organizag® o Mestre pare por 5 minutos para pensar no assunto.
de estudo e meditacdo constantes? \oltamos a dizer que os préprios jogadores — através dos

De forma mais simples, este € o passo em qugtds de seus personagens — fardo a maior parte do trabalho.
personagem chega a uma conclusdo. Aqui ele diz: “p®#sta o Mestre ficar atento por umas duas Aventuras no
que meu dharma se cumpra eu preciso fazer isso”. Ele afidorrer da Saga e ele vera no que os personagens precisam
achou sua resposta. trabalhar para se equilibrar e encontrar a lluminacao.

Nada impede que o personagem pense e teste  Mas voltamos a repetir: ndo seja 6bvio. O jogador
esta resposta desde o momento em que descobriu &k fazer seu personagem ser cruel com a mulheres para
dharma (alias, aconselhamos isto), mas a resposta efargar o Mestre a dar-lhe um dharma de redencéo para com
somente podera ser dada neste ponto — e nunca logagigulheres e facilitar na hora de conseguir o seu segundo
cara. Ela deve ser testada e aprovada e somente apésR$fia de dharma. O mestre s6 caird nessa se quiser. Basta
aprovacao € que o ponto deve ser concedido. ele colocar um histérico no personagem — que o jogador

A resposta também deve ser mais do que fisig® descobrira aos poucos convenientemente — de que foi
ela deve ser capaz de ser usada nos outros planos (etéigfto maltratado pela madrasta na infancia. Portanto, o
astral e mental). Afinal de contas, Seja la qual fora SO|UQ%}'30nagem teria como dharma “trabalhar na recuperagéo
para o dharma do personagem, ela deve promove§e criancas” ou na “conscientizacdo de adultos
equilibrio fisico, vitalizacao, pacificacdo emocional golestadores”. Um bom castigo para o jogador metido a
tranquilidade mental. O Mestre e jogador podem convergapertinho, n0? Ou seja, o Mestre é quem manda e com
sobre essa resposta e chegarem a uma conclusao jufiiginacéo suficiente ele pode tranqtilamente trabalhar
Nada impede que o Mestre ajude neste ponto da jorngdagharmas dos personagens.

(também recomendamos isso). Alias, no exemplo acima, se analisarmos bem, um

Novamente afirmamos que o meétod@harma pode ser feito como instrumento para atingir o
desenvolvido pelo personagem deve ser testag@tro. Ou seja, se o dharma for o de trabalhar na
exaustivamente. Deve-se ter certeza absoluta que quaisgiiperacao das criancas ele pode fazer isso trabalhando a
falhas que possam ocorrer, existam por negligéncia daquglgsciéncia dos adultos molestadores e vice-versa. N&o
que se propuseram a seguir 0 método e nado por causgedgreocupe, isso serd comum. Seja flexivel e aceite 0 modo
proprio. que o personagem escolher para trabalhar seu dharma.

Legado: descoberto o método para a consecucao Eis algumas idéias para dharmas:

do dharma, o personagem precisa ensina-lo. Nao seria nadarazer o Ser Humano perceber o valor da natureza.

justo que toda a luta pelas encarnacdes afora acabem numapivulgar o objetivo de sua Escola Iniciatica.

resposta que se perdera com a morte do personagem. Esterrabalhar para divulgar o caminho desenvolvido por

passo final representa a retribuicao agradecida do Iniciag@ Tendéncia (Bramanes, Xatryas e Vaysas).

do apoio e protecéo dado pela Divindade a sua Evolu¢ao. pescobrir o caminho da Verdade ou outro qualquer
Como esse legado sera deixado, fica a critério gohudras).

personagem. Ele pode escrever livros e dar palestras, usarDescobrir um método para os Doutrinados

a area de influéncia de sua Escola Iniciatica (usando algufaontrarem a lluminag&o.

forma de arte se for um Mecena ou a ciéncia e tecnologia pespertar a consciéncia dos Doutrinados.

ser for um tecnélogo, por exemplo), ou juntar alguns pesenvolver um sistema iniciatico novo.

discipulos e seguidores... existem tantos modos de se deixarEnfraquecer ou destruir uma das faccdes inimigas.

o legado quanto existem lluminados. - Desenvolver um método de convers&o de alguém que
O personagem persistira em seu trabalho o tem@rtenca a uma faccao inimiga.

que for necessario (as vezes até a sua morte; podendopesenvolver um método de recuperacéo dos Cinzentos
encontrar sua lluminagéo neste momento). Muitg Corrompidos.

continuam zelosamente mesmo apés sua lluminagdo. O Fazer os Doutrinados perceberem a Maya.

importante € que ap6s o método estar devidamente Compreender o sentido da dor e desenvolver um
apresentado ao mundo e refor¢ado (as pessoas tém pied@do para termina-la.

liberdade de segui-lo ou n&o) o personagem recebe 0 Ultimo Sentir o poder e desenvolver um caminho para néo ser
ponto e alcanca sua lluminagéo. Lembramos novameniggompido por ele.

necessidade de equilibrio e imparciabilidade do Mestre.na Fazer os Doutrinados compreenderem que a
hora de julgar esse ponto. humanidade é um (nico ser com VArios corpos.
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Os exemplos aqui apresentados sdo muito poucosp8anite que se veja a mudancga. A Unica concentracéo valida
0 Mestre perceber o quanto a realidade (ou a Mayag¢ éna mudanca constante, quer dizer, uma “anti-
grandiosa, perceberd também a amplitude de opc¢des comcentracdo”.

que o Iniciado pode ter que trabalhar. Assim como o N&o é necessario lembrar que se o Mestre souber
Universo, elas sao infinitas. fazer bem o seu papel e o jogador souber usar os atributos
acima descritos, 0 caminho em busca da lluminagéo sera

AS ARMAS DOS JOGADORES uma jornada emocionante, inspiradora e instrutiva.

Até aqui mostramos aos Mestres como eles
podem trabalhar para dificultar a vida dos personagens.MOSTRANDO O DHARMA AO PERSONAGEM
Ensinamos como ele deve testar os personagens em cada Dramaticamente, mostrar o dharma ao personagem
passo na sua senda para a lluminacdo. Mas esta na seré talvez o trabalho mais dificil do Mestre. Isto ocorre
de nés indicarmos aos jogadores os trés atributos gleézido ao fato de que ele deve se aproveitar de todos os
seus personagens devem trabalhar para seguirem firglesnentos da vida do personagem — histérico, Escola
até seu grande objetivo. Agora, 0s personagens tambéitiatica, Tendéncia, personalidade, modos de reacdo aos
saberdo o que fazer para ultrapassar todos os obstacdigsrsos desafios, etc... — e usé-los na sua tarefa. O Mestre
Estes atributos ndo devem ser vividos separadamente, sespre jogara personagens e situacdes na vida do jogador,
sim como elementos constantes no dia-a-dia de maneira que esse tenha “dicas” de seu dharma.
personagem. Eles s&o simples, mas exigem dedicacao. Mais uma vez, a sutileza é importante. Nada de
(Apresentaremos também a posicdo daqueliegar milhdes de mendigos na vida do personagem toda a
lluminados que discordam destas propostas. Simyéz que ele vai comprar seu pdo de manha, s6 para que ele
verdade, os lluminados ndo concordam em tudo. Eles p@&oceba que deve ajudar a diminuir a desigualdade social.
experiénciasinicasda Divindade, lembra?) A prépria ambientacao que o Mestre criar deve dizer o que
Atencao: O primeiro atributo é atencdo Ela se ocorre para o personagem. E como se a propria Maya falasse
torna necesséria para se observar os fatos que ocorraona ele o tempo todo numa linguagem extremamente
sua volta, perceber as “mensagens sutis” que o univesgbjetiva e sem o0 uso de palavras. O uso de testes de
— leia-se o Mestre — vao transmitir para mostrar o sklbarma e de dharma, agravantes em determinados
dharma. O personagem também deve usar de constasimentos de dados, projetos que ndo dao certo enquanto
atencdo para ndo cair nas armadilhas que tentardo desui&os funcionam maravilhosamente, a forma de descrever
lo de seu dharma. 0 cenario, conversas com o Tutor ou mesmo com inimigos,
Uma outra viséo: alguns lluminados discordamvantagens e desvantagens, um inimigo que seja o seu
da idéia de que a atencdo seja necesséria. Talveznét@esis: todos os elementodvigytréia servem para que
atrapalhe! Segundo eles, a atencédo “forcada” impede gudestre mostre o dharma do personagem.
o Iniciado perceba o que realmente estia acontecendo.
Afirma-se, neste caso, que o Iniciado sempre se condiciona OKHARMA

numa procura que sua mente — pura memoria —ja Enguanto o dharma pode ser descrito como o
predeterminou. Ou seja, ele vai estar sempre procuran@dpetivo, o kharma pode ser visto como o “leme” que guia
mesma coisa, a mesma situagao e ndo verad 0 Novo. o personagem em direcéo a esse objetivo. Quando ele se
Disciplina: O segundo atributo € disciplina  alinha com seu dharma, acumula kharma positivo e quando
Manter uma rotina (mas n&o se tornar escravo dela, @ajesvia desse mesmo caminho acumula kharma negativo.
bem!!!) que o ajude na queima de seus kharmas e|8@ ¢ representado no jogo da seguinte maneira: quanto
aumento de sua integracdo com a Egrégora € dgis baixa a pontuacéo do nivel do kharma, mas positivo
fundamental importancia para o personagem. Além disg@s se encontra. Quando nao...
a disciplina evita que o personagem se desvie do caminho Existem dois tipos de marcac&o do kharma na ficha
quando as outras Egrégoras e faccoes tentarem distragidPpersonagem, o transitério e o maduro. Todos os dois
Uma outra visdo: segundo os que discordamszo representacdes (para efeito de jogo) de kharma
desta idéia, a disciplina € apenas a repeticdo de atos@gativo. O transitério é aquele kharma que aumenta e
passado. Estes lluminados afirmam que cada momentQ,gima facilmente nas lutas do dia-a-dia e o maduro é aquele
diferente e tentar criar atitudes disciplinadas € repetig@e atrapalha definitivamente a sua evolugéo, sendo muito
passado, ou ainda, ficar cego para a Realidade presefigis dificil queima-lo. O kharma pode ser um excelente aliado
Concentracéo:Por Gltimo e ndo menos importantepno caminho de um personagem, ou um terrivel obstéaculo.
temos aoncentracaoO personagem precisa estar focadQa verdade é tudo muito simples: se o personagem estiver
em seu objetivo. Tanto coisas boas como ruins acontecg{gthdo de acordo com o seu dharma — mesmo que
o tempo todo e o personagem deve estar concentrado pRighscientemente — o kharma atuara para ajuda-lo, se no...
gue nada o distraia. Além disso, a concentracéo lhe ajuda E como isso funciona? Afinal de contas, a
a perceber 0 que realmente ocorre... N0 seu interior epaﬂtuagao gue se acumula em kharma serve apenas como
mundo a sua volta. um modo de dificultar a vida dos Iniciados que ndo se
Uma outra visdo:a concentracao € a eliminacé@linham com seu dharma. N&o existe na ficha do
de outras possibilidades e quem ndo esta aberto a tOd%%nagem uma pontuagéo para kharma positivol A coisa
possibilidades, ndo consegue se lluminar. Para ffara apenas na base da interpretacéo, deixando os pontos
lluminados que s&o contra esta tese, a concentracao fdfativos ficarem de forma mais “concreta” para o jogador?

122



N&o. O problema é que o kharma positivo, dado de manét@ém, atencdo: os efeitos do Eco neste caso devem ser
tdo direta, demonstrara claramente que o personadssm mais poderosos e terriveis. Isto ndo € uma concessao;
alinhou com o seu dharma e muito jogador espertinbgersonagem esta apenas pagando seu kharma através
poderé tentar se aproveitar disso e observar o dharmaddd=co e ndo acumulando henhum ponto por causa disso.
fora”, ao invés de estuda-lo como o personagem faria. Diminui¢do de pontos:o Mestre pode simplesmente
Portanto, as solucdes sédo as apresentamos abaixo. mandar reduzir um ponto do kharma transitério do
personagem quando ele fizer algo alinhado com seu dharma.
ACUMULANDO KHARMA TRANSITORIO Recomendamos este método apenas para 0s casos
POSITIVO (PROCEDIMENTO DO MESTRE) extremos, em gque o personagem se encontra perigosamente
Conforme ja frisamos varias vezes, cada vez gherto de acumular kharma transitério e o jogador néo
o personagem efetivamente agir de acordo com o §&licebe a gravidade da situacdo. Tire apenas um ponto
dharma, ele acumula kharma positivo. Etaytréia o Neste caso; a idéia € chamar a atengéo do jogador para o
acimulo de kharma positivo ocorre de dois modos: &9mento critico que o personagem passa. Talvez até o
procedimentos do jogador e os procedimentos do Mestestre guarde este ponto a ser tirado para o momento
Os procedimentos do jogador sdo mais diretos e tente@ito, evitando da-lo assim que o personagem realizou o
queimar diretamente o kharma, “atacando-o0” e diminuin@é de forma a ndo chamar a atencao para o0 mesmo.
os pontos na ficha de seu personagem. Nenhum destes métodos servem para o kharma
Os procedimentos do Mestre s&o mais sutis, pépgduro.
sempre que o personagem conseguir fazer algo que o alinhe
com seu dharma, o Mestre tem a prerrogativa de Ihe UWEIMANDO PONTOS DE KHARMA TRANSITORIO
kharma positivo, o que é diferente de queimar kharma. O (PROCEDIMENTO DO JOGADOR)
kharma positivo vem em forma de “béncéos”, “vantagens” Como dito acima, o Mestre se utiliza de vérias
ou “facilidades” da Divindade para com Iniciado. ferramentas para poder determinar que o personagem
Portanto, se o Mestre simplesmente mandar baixerumulou kharma positivo. Contudo, os jogadores podem
0s pontos da ficha, toda discricdo necesséria para comadevem se movimentar no sentido de queimar a maior
dharma do personagem vai para o espaco. Isto pode fagmmtidade de kharma transitério possivel no menor tempo
com que o jogador tome a vez do personagem na busceguapuder. Afinal de contas, ganhar um ponto de experiéncia
resposta que o levara a lluminacgéo. Por isso, enquantxtra ou sofrer o Eco ao invés de ganhar pontos de kharma,
Iniciado ndo descobriu seu dharma, o Mestre poderg® elimina o que o personaggnacumulouPortanto, os
utilizar dos subterfugios que explicamos abaixo: métodos abaixo foram desenvolvidos pelos Iniciados com
Ponto de experiéncia extratym modo dele demonstraro objetivo estrito de queimar seus kharmas. Estes exemplos
gue o personagem acumulou kharma positivo esta em aaaiixo queimam apenas kharma transitério. Nao se queima
um ponto extra de experiéncia no final da sesséo de jogjoarma de nenhum tipo com shiddis.
Esse método é especialmente eficaz em sessdes longasTrabalhos meditativos:o Iniciado sabe que meditando
Pois ndo indicard em que momento o personagem agie@atrando em sintonia com a sua Egrégora podera queimar
acordo com o seu dharma, pelo menos néo abertamentemrpouco de kharma. Cada sucesso hum testerdade
Mestre pode perfeitamente conceder esse por#essao com margem erimtuicdo & meditacaaueima um ponto
seguinteao fato. de kharma. Este teste s6 pode ser feito uma vez a cada dois
Dar atenuantes em testesQuando o Iniciado for fazer dias.
seu exercicio meditativo para diminuir o kharma (ver abaixe), Seguindo a Tendénciao kharma transitério pode ser
0 Mestre pode dar — secretamente ou ndo — alguns pogtesimado com um teste déontade a margem sendo
atenuantes para facilitar a queima de kharma. Istduicdo & meditacdolsto pode ser feito a qualquer
obviamente é feito quando o personagem se alinhou carmmento em que o Iniciado cumprir a determinagéo de sua
seu dharma ou conseguiu realizar o objetivo de stendéncia, mesmo que ele tenha acabado de fazer um
Tendéncia de forma excepcional. trabalho meditativo. O nimero de sucessos indica quantos
Sacrificio pessoal:Muitas vezes, o Iniciado tomarapontos de kharma transitério foram queimados. Algumas
decisBes que irdo impulsioné-lo em dire¢do a um aumenszes o trabalho é tdo bem feito que o personagem ja
no seu kharma, em prol de algo pelo qual se vale a pgnaima um ponto garantido e ainda faz o teste.
arriscar. O Mestre deve analisar profundamente cada caso Trabalhos evolutivos: ajudar aos necessitados e
e — se achar justo — diminuir ou anular o numero de pontasintos, dar aulas para alguém perdido, aconselhar alguém
ganhos com isso. Mas seja rigoroso: imbecilidadedesesperado, apoiar alguém no momento de sua queda.
sacrificio sdo coisas diferentes. Assim como interedsSstas atitudes subjetivas podem perfeitamente ajudar a
egoista e despreendimento. queimar o kharma do personagem. Quando aquele Iniciado
Sublimacao:o Mestre pode fazer o personagem sofrarrogante resolve distribuir comida aos sem-teto e os trata
um efeito do Eco ou impedir que ele use o seu Dom por amorosamente, adquiriu o direito de um teste de queima de
tempo, mesmo tendo sucesso em seus respectivos tekbesma (Vontade, com margem érnuicao & meditacah
Neste caso, ele queimaria um ou mais pontos de khai@klestre deve ficar atento para a representagéo do jogador
através das dificuldades que o personagem passaria atrawesificar se este expediente esta sendo usado corretamente
do ocorrido. Como paréametro, cada ponto adquirido da como muleta para evitar aumento de kharma. Se assim
Eco pode ser usado para queimar um ponto de kharfog.pode ignorar solenemente o ato ou até mesmo lhe dar
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um pontinho de kharma negativo extra, pela tentativa dstos mais adiante. Mas mesmo assim, a amplitude dele
lubridiar a Divindade em seu interior. estard sendo subestimada se o Mestre se basear apenas

Rituais: os Iniciados desenvolveram rituais em quem regras.
os kharmas dos presentes podem ser queimados. Maiores
detalhes sdo descritos no capitieendo na Maya QUEIMANDO KHARMA MADURO

Usando pontos de experiéncia jogador pode também Apesar de tudo, o kharma maduro pode ser
optar por substituir seus pontos de experiéncia por queifigimado pelo Iniciado. E um trabalho bem mais dificil e
de kharma transitorio. Cada pOﬂtO de kharma tranSitétQmp|exo do gue o queimar do kharma transit()rio, mas
queimado custam 5 pontos de experiéncia, e ele ndo ppege ser feito. O Mestre deve ficar atento para os jogadores
queimar mais do que sua contagem de pontosteigdo. que se aproveitam das regras para tentar ficar em uma
Isto pode significar que a experiéncia adquirida pelgangorra” no kharma maduro, subindo e descendo os
personagem o ajudou a compreender e queimar o khagBatos conforme a saga passa. Colocamos alguns
negativo. O Mestre deve analisar as atitudes @gpecilhos nesse sentido e esperamos que eles sirvam
personagem durante a sessao em que ganhou 0s ponggLimpedir que a preocupacéo com os dados ultrapasse
verificar se a queima de kharma € coerente. a idealizacdo do jogo. Contudo, como sempre, 0 Mestre

Aumento de dharma: outra maneira de se queimatem a (ltima palavra no assunto. Em todos os casos
pontos de kharma transitério estd no aumento de $g¥strados abaixo, a ética iniciatica deve ser observada
dharma. Cada vez que o personagem consegue Um pgstfitamente. Se o personagem continuar a agir, falar, sentir
de dharma, eleeraseus pontos em kharma transitorio. e pensar de forma a se colocar indigno do direito de baixar
seu kharma maduro, o Mestre tem plena liberdade para

KHARMA MADURO: UM PROBLEMA vetar essa chance. Assim como com o kharma transitério,
FUNDAMENTAL ndo se queima kharma maduro com shiddis.

A queima de kharma maduro se demonstra bem mais Rituais: existe um ritual que permite, se bem feito, que
dificil. O kharma maduro é aquele kharma que marca petssparticipantegeremseus pontos em kharma maduro.
préximas encarnacfes. Nas regras do jogo, elele é extremamente dificil. Para maiores detalhes ler o
representado pelo acumulo de 10 pontos de kharpspituloVivendo na Maya
provisério: cada vez que isso acontece, um ponto de kharma Ganhando pontos de dharma:itoda a vez que o
maduro é ganho. personagem ganha um ponto de dharma, ele tem direito a

Mas sua significacdo € muito mais profunda do quen teste d&ontadecom margem erimtuicdo & dharma
isso. Ele é essencialmente o kharma que imped&m ou mais sucessos garante a queima de um ponto de
iluminacéo do Iniciado. O fato dele interromper o Iniciadkharma maduro. Apenas um, ndo importa quantos sucessos
na senda de seu dharma espelha muito bem isso. O khdivea E isso mesmo; o nivel do dharma do personagem é
maduro € o kharma do desleixado. Daquele que demonstjae se usa para queimar kharma maduro. Um detalhe: o
claramente nédo ter entendido o funcionamento do univerdeel de dharma usado no teste é o nivel que o personagem
e sua funcdo nele. Tutores mais experientes costuntarhaantesde ganhar o ponto que permitiu o teste. Mais
sentir como se fosse na propria pele quando o kharmaadiante regras sobre a coexisténcia entre kharma maduro e
seu pupilo chega a esse ponto. Muitos consideram gilarma serdo dadas, em uma delas, o kharma maduro
falharam em seus ensinamentos e por isso seus pupilgzede que o personagem ganhe pontos de dharma e faz
deram t&o pouca importancia ao kharma que chegaraatéamesmo com que o dharma diminua. O Mestre deve ficar
esse ponto. atento, pois isso pode impedir o teste descrito aqui.

Isto ndo quer dizer que o acumulo de kharma maduro Zerando kharma transitorio: cada vez que o
seja raro. Muito pelo contrario. Na verdade, esta postyersonagem zerar seu kharma transitorio, ele tem direito a
exigente reflete muito mais o grau de rigor moral que algun® teste dé/ontade com margem igual atuicdo &
Iniciados tem para consigo mesmo e para com os outrdbarma Ele queima apenas um ponto, ndo importando

Por isso, ndo se deixe enganar pela simplicidade cqomantos sucessos teve. O Iniciado deve ter zerado seus
gue as regras agem nesse assunto. Ele é fundamentalonéos em kharma transitério através de seus esforgos e
vida do personagem. As regras foram feitas de moxh@recimento.
simples para facilitar a vida do Mestre; se tivéssemos que
representar o kharma maduro em sua amplitude, teriamos — ACUMULANDO KHARMA NEGATIVO
que escrever um livro de regras s6 para ele. Nao se d&iXé Como ja dissemos, existem dois tipos de kharmas
enganar pela Maya das regras, observe o que &fdgativos que séo representados na ficha: o transitério e o
acontecendo quando um personagem acumula khaif@duro. O transitério esta representado na ficha pela
maduro e veja como isso atrapalha toda a existéncia‘ftha” de 10 pontos e o maduro pela “trilha” de 5 pontos.
personagem. Para efeito de regras de jogo, a cada vez que se acumulam

E claro que os “advogados de regras” poderdo peglif pontos de kharma transitério; ou seja, a cada vez que se
algo mais “palpavel” em matéria de jogo (leia-se: regrasjche a trilha, o personagem ganha um ponto de kharma
para poder agir. Para estes podemos dizer que existg&uro, reduzindo seus pontos em kharma transitério para
alguns elementos acrescentados ao kharma maduro gjggntos. Se a quantidade de pontos ultrapassar 10, a sobra

aplicados poderdo dar um certa demonstracdo @acrescida imediatamente a recontagem do kharma
complicag&o que ele é na vida do personagem, que S&fgRsitorio.
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E s0 isso, boa sorte! apenas 1 sucesso. Ele vai acumular 3 pontos de kharma

O problema — ou 0 mais divertido — como sempteansitorio. Neste momento, o Mestre fica sabendo que o
em Maytréia, é aivénciadisto. O kharma transitério € personagem ja tinha 8 pontos de kharma transitorio antes
aquele que acumulamos no nosso dia-a-dia, quartinteste! Mau, muito mau. O Mestre anuncia que o
fazemos pequenos desvios no nosso dharma ou deixapgsonagem ganhou um pontinho de kharma maduro por
de entender que fazemos parte de um todo e que tudoalocancar os 10 pontos. Além disso, o kharma transitério
afeta, assim com afetamos tudo. dele passa a ser 6. Os cinco pontos a que ele seria reduzido

Como nés ja sabemos que o kharma madursmérmalmente, mais o ponto que sobrou da soma (8 pontos
preenchido no caso do kharma transitério alcancar d® kharma transitorio + 3 pontos ganhos no teste = 11
pontos, devemos apenas nos preocupar com 0 modo gomtos, sobrou 1 ponto além do maximo que o kharma
que podemos acumular este ultimo. O kharma transitétiansitério acumula). E,a coisa esta feia para Dexter neste
(aquele que preenche a trilha de 10 pontos) pode sgmento...
aumentado da seguinte forma:

Falha critica no uso de shiddis:se o shiddi que o AETICAINICIATICA
personagem pretendia utilizar implicava em prejuizo na Sim, é verdade. Os Iniciados seguem uma ética
evolucéo de alguém (mesmo que fosse do mais terriglito elevada, quase utépica, mas isso tem seus motivos.
centriarca), ele recebera um ponto de kharma transitqrig primeiro lugar, se aquele que se propde a encontrar sua
para cada dado rolado quando tirou falha critica. Comajigminacéo n&o souber ter um minimo de disciplina, ndo
se deve saber a essa altura, acumulo de kharma p@@g a menor chance.
perfeitamente ser um dos efeitos do Eco... Em segundo |ugar, um comportamento adequado
Atos perigosamente inconseqUentealgumas atitudes ajuda a equilibrar os planos fisico, etérico, astral e mental

gque vao abertamente contra a Evolugédo Humana ou cogigpersonagem e um razoavel equilibrio nestes planos é
a postura esperada de um ser mais consciente, podem exidiessario para que se consiga alcancar o Intuitivo, um
um teste para aumento de kharma. O Mestre deve ser B85 caminho para a lluminagao.
um rigor proporcional ao nivel de dharma do personagem, E por ultimo, mas ndo menos importante, um
quanto maior, mais rigoroso se €. Abaixo, mostraremggiado que compreende verdadeiramente as leis do kharma
algumas dessas atitudes e — dependendo do caso(vef a matéria explicada acima), entende como tudo esté
Mestre pode dar um ponto gratuitamente e ainda exigiferligado e como seu posicionamento interno se reflete
teste (ver &tica Iniciatica, quadro imediatamente abaixo)ng relacionamento externo. Ou seja, o dominio do kharma é

Fugir de seu dharma:se a atitude tomada pelo Iniciad(a chave para a ||uminagao e 0 dominio de si mesmo é o
colidir frontalmente com o dharma do personagem, poQfminio do kharma.

se acabar ganhando um ponto gratis de kharma ou, no  |ssp nao torna os Iniciados santos. Esta visdo é
minimo, fazer o teste para isso. Imagine que o dharmagi@igosamente errdnea. Normalmente — em geral no
personagem seja descobrir uma forma de ensinarGgdente —imagina-se que qualquer um que tenha assumido
pessoas a viverem sem explorarem cruelmente aos aninggjsestura de tentar encontrar a Divindade em si, va agir
e este mesmo sujeito resolve explodir um cachorro que kgégho os santos propagados nos filmes de Hollywood. Eles
em sua direcdo. Além da Obvia crueldade ele fgbkvem ser passivos, apanhar enquanto lancam um olhar

abertamente contra seu dharma. languido para o céu, esperando uma ajuda divina que
Agir claramente contra os objetivos de sua Escola geralmente vem depois de sua morte.
Iniciatica, Tendéncia ou Egrégora do grupoo Iniciado se Esqueca isso.

compromete com estas forcas quando de sua iniciacao. Ir Os Iniciados lutam até a morte, se preciso. Eles
de encontro a esses compromissos € pedir para perdgfedtem, trapaceiam, namoram, trabalham e pagam
protecdo que as Egrégoras podem promover e desgfigiostos, comem carne vermelha, ganham dinheiro,
abertamente os objetivos delas. concorrem a cargos publicos... em resumo, eles aprendem
Exemplo de actimulo de kharma negativo maduro: estudando e vivendo. Eles usam o caminho da mente e do
Dexter, personagem de Luis, cometeu a gafe de domingpeacao.
mente de um Doutrinado e mandar que ele dirigisse para Na senda da procura pela lluminacéo é que seus
casa completamente hipnotizado. Como resultadocemportamentos e modo de pensar vdo mudando,
coitado sofreu um sério acidente e veio a falecer. O mesgi@dualmente, como conseqiiéncia de pagificacéo
informa que ele tera que fazer o teste de kharma negaijirna e de uma compreensao verdadeiaguilo que o
transitrio. Luis tenta argumentar, reclama um poucevara a lluminacéo. Se fosse t&o simples, se os Iniciados
mas perde a disputa. Ele rola Intuicdo & Empatia, com‘gascessem” perfeitos, ndo existiriam as fac¢des. O mundo
parada sendo a de Vontade (o teste para acumulo @i perfeicdo pertence a outros seres e os Iniciados estdo
kharma negativo). Considerando-se que a Parada gghtando justamente chegar 4. Outra coisa importante a se
Vontade de Dexter, neste momento do jogo, € 4 0 Mes@ieem mente é que o Iniciado sabe que a senda de sua
informa que o personagem acumulou 4 pontos de kharmgninacao implica em necessariamente se envolver com a
transitorio. O teste é para ver se ele consegue evitar §yciedade humana, com todas as mazelas e perigos que
diminuir esse acumulo (conforme as regras explicadagvém disso.
no capitulo Vivendo na Maya). Talvez nos perguntemos sobre o motivo disso.
Dexter ndo estava com sorte, o teste resultou ¢mrém, que evolugéo seria essa se ela ndo implicasse em
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sair do pior em direg&o ao melhor? Se ndo pudesse fdiberdade do Livre Arbitrio, o Iniciado se debate em meio a
surgir do erro a perfeicdo? Alguns podem pensar que issoola de kharma gque é a vida. Talvez seja mais interessante
ndo valha a pena, pois muitos Iniciados morrem ou gd&ra alguns se ater a tabelas e regras prontas que lhes
desviados do caminho. Mas quem pensa assim se esqdag@n exatamente o que fazer. Mas que paradoxo estranho
gue os Iniciados acreditam em reencarnacao... e em n@&sa alguém encontrar o Livre Arbitrio através de regras
chances. rigidas e a lluminag&do sem o aprendizado do erro, ndo &

De qualquer forma, a ética iniciatica ajudanesmo? Acreditamos mais que o debate entre todos os
consideravelmente a evitar o acumulo do kharma negatiparticipantes do grupo de jogadores possa trazer uma
S6 esse motivo ja seria o suficiente para que ela existisesposta mais condizente com a vivéncia de cada um. Afinal
Na verdade, os mais préaticos entre os Iniciados nd® contas, isto € um RPG e ndo um jogo de cartas. As
discutem muito o sexo dos anjos, eles sabem como as regrggastém que necessariamente ser abertas
funcionam e procuram segui-las. Normalmente, no casos que envolvem o kharma,

A ética inciatica é bem simples, o problema — conmMestre deve ter bom senso. Muitas vezes, o personagem
ja dissemos vérias vezes ao longo deste livro — é praticacaminhar abertamente em dire¢cdo ao acimulo de kharma,
las no dia-a-dia atribulado dos Iniciados. Lembramos guss saberd que esse é um preco pelo trabalho a ser feito
Mestres que a quebra de alguma das regras desta é@cpiele momento. Se o Mestre perceber que um ato, que
pode significar ganho de pontos de kharma de vez smapresenta aparentemente pernicioso, era necessario, se
guando. Séo elas: a atitude do personagem foi necessaria para evitar um mal

Nao matar: a ndo ser que seja em caso extremado (salwanito maior, ele deve ponderar e considerar que o
varias outras vidas ou defesa prépria, por exemploypersonagem “evitou” o kharma ao agir de maneira que os
personagem corre risco de ganhar pontos de kharmaesiltados serdo mais positivos. O objetivo final dos
matarqualquer ser vivoE quanto menos consciente — éiciados é a Evolucgéo, e é por ela que se deve lutar até o
consequentemente mais indefeso — o ser vitimado, piofim. Se a posicdo assumida pelo Iniciado levar a Evolugao

Abuso no uso de shiddisexplorar os Doutrinados humana, mesmo que aparentemente nociva, o Mestre deve
desnecessariamente, conseguir favores ou vantageoisderar.
indevidas e outras coisas mais sdo a maior prova da
imaturidade e desmerecimento do uso do shiddi por parte TESTE DE ACUMULO DE KHARMA
do Iniciado. Observando os fatores que podem provocar o

Impedir ou atrapalhar conscientemente a Evolu¢do aumento de kharma e a ética iniciatica (quadros
de outro ser:todos os seres estdo evoluindo, quandoifiediatamente acima), o Mestre tem condicdes de saber
Iniciado impede a evolugao de algum deles, esta impedingiaindo exigir um teste de actimulo de kharma. Lembramos
a Evolucéo do Universo. Por exemplo: um Iniciado qugyui dois detalhes: os testes séo para o kharma transitério,
impede que sua namorada se torne uma Postulante,fi1& o kharma maduro sempre aparece quando o
medo de perdé-la, ou que ela faga aquela viagem de neggsi®sonagem atinge 10 pontos do primeiro e poder&o existir
que pode melhorar sua vida financeira por ciime, estfuacées em que o Mestre dard um ponto garantido de
cometendo este tipo de infrag&o. kharma provisério para o Iniciado.

Omisséo indevida:em certos momentos, o Iniciado Portanto, Jé devidamente reforgados 0s elementos
nao pode agir. Porém, a omisséo provocada pela in€rfginsecos da necessidade do teste de kharma, podemos
covardia ou por algum outro motivo egoista € simplesmegigylicar sua regra. Bastara um testeatgadecom margem
inadmissivel. Por incrivel que pareca, este pode ser 0 piffal aintuicdo & empatia Os detalhes sobre este teste
tipo de “pecado”. Poeticamente, os Iniciados afirmam qgstzo explicados no capitivendo na Maya
a Divindade tem mais “compreensao” com aqueles que
erram tentandalo gue com 0s guse recusam a tentar O KHARMA MADURO E SUAS CONSEQUENCIAS
O kharma maduro definitivamente € prejudicial ao

DILEMAS DA ETICA E DO KHARMA Iniciado. Ele representa o quanto se esta afastando de seu

A principio, o Mestre e os jogadores podergharma e da chance de conseguir se libertar da roda de
pensar que as normas para se ser um Iniciado s&o my#&cimentos e mortes. Para efeito de jogo, algumas regras
rigidas. Tudo parece levar o personagem a se enchefofigm criadas para se demonstrar de forma mais cabal o
kharma como um baldo se enche de ar. Mas isso n&uénto o kharma maduro pode ser prejudicial.
verdade. Tao facil quanto aumentar seus pontos em kharma|mpedindo a senda do dharmao personagem n&o pode
€ queima-los. Os objetivos de cada Tendéncia,s@mar 5 pontos de kharma maduro + dharma, com prioridade
alinhamento — mesmo que momentaneo — com 0 $fita o kharma maduro. Ou seja, se 0 personagem tiver 2
dharma, o uso do sistema de reguamfadecom margem pontos de kharma maduro, néo podera atingir 3° passo do
igual aafinidade & Meditacéau o uso de rituais) e ascaminho da lluminacéo ou, dizendo de outra forma, ter 3
propostas oferecidas acima para o Mestre ajudar a queig@fitos de dharma. Isso acontece por mais que o
o kharma do personagem ajudam bastante a manter a goés8onagem tenha entendido seu dharma e esteja
sob controle. Se o personagem acumular muito kharmgghpenhado em segui-lo (na verdade se ele estivesse
isto € consequéncia de seus proprios atos. empenhadmesmam seguir seu dharma, ndo acumularia

~ Assimvive o Iniciado, no fio da navalha. Tend@harma maduro). Como se pode observar, s6 se atinge a
se livrado das garras do destino, mas ainda sem alcanggjnfinacéo com kharma maduro zero.
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Retrocedendo a senda do dharma isso mesmo. Como
a soma entre os pontos de kharma maduro e dharma néo
pode atingir a 5 pontos, cada vez que se atinge esse nivel,
os pontos de dharma retrocedeor exemplo: se o
personagem tiver 2 pontos em dharma e passar a ter 3 em
kharma maduro, seu dharma recua para um ponto. Todos
direitos adquiridos pelo personagem quando tinha 2 pontos
em dharma sdo perdidos enquanto ele ndo recuperar sua
posicdo. Se conseguir se livrar do terceiro ponto de kharma
maduro, o dharma do personagem volta a ser 2
normalmente. Lembramos que se o personagem cair para
menos de 2 pontos em seu nivel de dharma, ele perde a
possibilidade de usar seus shiddis da Hierarquia Intuitiva.
Eles ndo somem, mas o Iniciado fica impossibilitado de
uséa-los, pois ele ndo tem consciéncia o bastante para isso.

Eco espontaneocada vez que o personagem atinge 3
pontos de kharma maduro, o préprio universo comeca a
agir para acorda-lo ou para destruir de vez esse mal que se
forma. Portanto, a partir do terceiro ponto de kharma
maduro, Mestre deve rolar secretamente, no inicio da
sessdo de jogo Wontadedo personagem com margem
igual aEspirito & kharma madurdSe o personagem falhar,
0 Mestre escolherd uma falha critica qualquer — mesmo
gue nao seja ao invocar o shiddi — e provocar um Eco. Esta
€ uma chance de se trabalhar o que h&a de errado com o
personagem. No caso de uma falha critica no teste, o Mestre
poderd provocar um Eco pacada falha critica do
personagem na sessdo de jopgmum efeito cascata
assustador e destrutivo. Obviamente, o Mestre deve agir
de maneira que esta regra ndo atrapalhe sua Saga, se isto
ocorrer ignore ela na mesma hora!

Estes detalhes demonstram alguns dos motivos
gue impedem a esmagadora maioria dos membros de outras
facgOes de encontrar a imortalidade espiritual. Na verdade,
desconfia-se que os centridrios (os terriveis lideres dos
centriarcas, que se escondem nos planos mental e astral)
sdo seres enlouquecidos, que vivem eternamente numa
avalanche de Ecos, devido a quantidade de kharma maduro
gue acumularam (se o Mestre for cruel o bastante para
colocar os personagens em confronto com os centriérios,
o kharma maduro de todos eles € 5).
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E ENTAO... OS INIMIGOS,
ALIADOS E NEUTROS

Ela se levanta. Seu rosto esta carregado de urmeterial ao Mestre na criacdo de um universo complexo,
paz que ndo se encontra em lugar algum e em todo lugattigante e atraente. Porém, a criatividade pode ajudar
Ndo demonstra nem felicidade e nem tristeza, nenhub@&stante nesse ponto e surpreender os jogadores. Vérias
ansiedade, nenhum temor, nenhuma expectati@genturas e desventuras podem ocorrer com 0S
interesseira. Apenas a profunda tranquilidade de tgrersonagens enquanto eles caminham na busca de seus
encontrado a Divindade dentro de si mesma. Aindadharmas. Essas aventuras podem e devem servir como um
chamavam pelo seu antigo nome, mas isso nédo importaempero a mais no jogo, elas podem estar perfeitamente
os outros ainda precisavam de pensar que ela era a medigadas ao dharma ou kharma de alguém, pois um Iniciado
pessoa. Aquela mesma personalidade insegurasabe que nédo existem coincidéncias. Isso significa que ao
amedrontada que todos pensavam conhecer. invés de simplesmente os personagens enfrentarem o

Ela se aproxima e vé a batalha abaixo, na beir&entriarca da vez”, eles podem viver situa¢des para 0s
do rio. Bastou repousar o olhar na situacdo e elguais o conhecimento das regras do livro ndo servem muito.
entendeu tudo. A velha e — agora ela entende — necessBii@ alguns exemplos interessantes; entre parénteses
luta entre alguns Iniciados e seguidores centriarcas. E¢®@locamos alguns temas que podem ser tratados com as
também percebeu a luta mais terrivel travada entre akias:

Egrégoras das duas faccOes e a presenca de um dosAquele Centriarca que se mostra de repente um
centriarios (quanto sofrimento pode existir em um ser@jnzento € um potencial aliado? O quanto ele traz de
apoiando sua faccdo. Ela percebeu também que soformacgdes do inimigo consigo? E o prego por estas
presenca ali se fizera necessaria. Era um desejo tdormacdes é valido ou alto demais? Os Iniciados mais
Divindade. Entédo, com toda a paz do mundo, ela intuduntigos gostam de ver os personagens dos jogadores
um dos rapazes que lutavam pela Evolugao. envolvidos com ele? Toda a Egrégora o aceita?

Ele percebeu o que deveria ser feito quase q(@portunismo, segunda chance, status quo, viséo do lado
instantaneamente e agiu, destruindo o objeto aposto)
invocacédo ritualistica, disfarcado na forma de um Um outro grupo de Iniciados que dizem agir com a
aparelho, que um dos centriarcas carregavam consignesma Egrégora do grupo dos jogadores comete um erro
Isso rompeu o contato com o centriario, que — sem o apgi@ndioso contra a mesma. Os personagens dos jogadores
— se afastou carregando seu enorme sofrimento consitgonaréo alguma atitude? Qual? A Egrégora deles permitira?

Os jovens Iniciados venceram a luta, expulsarafaeles perceberdo se ela permite ou ndo? Como lidar com o
seus inimigos e seguiram orgulhosos. N&o tinham nogdiatro grupo se eles simplesmente acreditam estar certos?
da importancia real de sua vitria para o Universo €oderiam os personagens dos jogadores estarem errados?
acharam que foi sua grande astlcia que resolveu(ié, autocritica, equilibrio espiritual)
problema, inconscientes da ajuda que receberam. Isso Gréo-Mestre da Loja foi morto e um Iniciado
n&o a afetou nem um pouco. Ela ndo os ajudou em buscavertido dos Mayavicos aproveita a confuséo para
de reconhecimento. trabalhar por detras dos panos pelo cargo. Os personagens

Além disso, cedo ou tarde todos os seres qui&o se envolver nas investigagbes? Ou tentardo perceber
participaram deste pequeno drama perceberiam @ movimentos de bastidores para se decidir o novo Gréo-
Realidade. Todos, sem excecdo, se iluminariam. Mestre? Expressardo sentimentos de confianca ou

Ela ndo tinha pressa, isso era inevitavel. desconfianca com o concorrente? Tentardo colocar um

personagem do grupo como opositéd@sconfianca,

Como se ndo bastassem o0s inimigos internos eawsbicdo, mistério, intriga)
obstaculos naturais que se encontram constantemente naUma Egrégora indiretamente ligada a Avydia,
senda iniciatica, os Iniciados encontram os mais diversa®rmecida a muito tempo, foi despertada por um Iniciado
inimigos pela frente. gue parece caminhar em direcdo a sua corrupgao pessoal.

Talvez ndo estejamos sendo justos ao afirmar dle ainda consegue controlar o Intuitivo, mas parece estar
todos séo inimigos. Alguns simplesmente ndo percebemesidendo o controle de simesmo e, consequentemente, da
Guerra Oculta e outros mantém uma politica de neutralid&dgrégora que despertou. Quem controla quem? Como 0s
declarada, mesmo que ndo necessariamente honestap@sonagens agirdo para resolver esse problema? E se
relacdo aos membros das Escolas Iniciaticas. Existalguns Entropistas descobrirem o que ocorre e tentar
mesmo aqueles que podem apoia-los e aqueles queisgedir o Iniciado, como eles agirdgtompromisso,
seus aliados em um momento e se descobrem inimigostiaarma, viséo do bem e do mal)
outro. - Um Entropista descobriu o ritual com o qual o plano

Esta variedade ja oferece normalmente bastamgiral foi destruido na época da Atlantida e pretende fazer
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0 mesmo com o mental, hoje. Um grupo de Centriarcas fimi lugar certo e na hora certa podem fazer uma diferenca
descoberto trabalhando para impedi-lo. Os personagéatal. Um Doutrinado pode correr, lutar e fazer qualquer
devem se juntar aos Centriarcas? Se conseguirem a férmuata das capacidades normais de uma pessoa de forma tao
devem destrui-la para que ninguém mais sabia ou estud&@ou mais que o Iniciado. Outro detalhe relevante € que
ela e correrdo o risco de serem tentados? Desistem yarliniciado sabe que se envolver com Doutrinados € uma
acharem que é grande demais para eles e pedem ajuda@Elente forma de se atrair kharma. Machucar um deles
se o0 Entropista ja tiver decorado o ritual, eles o matargmtle atrair muito mais problemas do que se imagina.
(confianga, tenséo, auto-suficiéncia, kharma)

Um iniciado de passado um tanto obscuro surge com ORGANIZACOES GOVERNAMENTAIS
um postura diferente e comegam a correr boatos de quE €€ Contudo, o mais perigoso para o Iniciado, por
se iluminou, enquanto outros afirmam que ele se corrompgitte dos Doutrinados, sdo as organizacdes que podem
e esta tentando atrair a maior quantidade de aliados possfi@balhar efetivamente os planos de qualquer um. Quando
para seu futuro golpe. Os personagens acreditardo emgtaga de Protegéo ao Lar e aos Direitos da Familia” local
iluminag&o? Ou achardo uma farsa? Investigarao a vidagéfa que o novo morador tem um jeito muito esquisito e
personagem? Que atitudes eles tomaréo para impediri#8 se encaixa nas “boas” normas sociais, eles podem
racha na Lojaitrencas, interacéo na sociedade iniciatica, criar um verdadeiro inferno na vida do Iniciado. Estas
preconceitos) organizagdes atuam nos mais diversos campos da

Uma menina parece escapar da Doutrinagéo de forgi@sténcia humana e nada impede que algumas delas esteja
involuntaria, enquanto todas as faccdes lutam por acred§gh o controle de alguém que pertenca as faccdes inimigas.
que ela & Maytréia que retornou. Os personagemstre os mais diversos tipos de organizagdes temos as
participaréo desta batalha? Ou a perceberéo como grgsgiRsiais, militares e para-militares. Estas Gltimas podem
demais para eles? E quais deles acreditam que ela s@ffastimas aliadas, observadores incautos ou inimigos
Maytréia? Tentardo eles reunir provas de que ela s§i@omodos: dependera sempre da maneira com que o
Maytréia... ou de que seria uma farsa? Tendo descobeffgi@ado lidar com elas. Eis algumas destas organizagdes:
verdade; o que fardo com elgisturas, esperanga ou . policia militar: o policial militar normalmente
desespero, profecias, imparciabilidade) representa um agente da lei. Costuma ter algum treinamento

Um candidato a Prefeitura da cidade parece $$sico sobre patrulhamento das ruas, mas normalmente

marionete d’Os 300. Sendo ou ndo, a Egrégora “Corrupc@gta muito mal equipado. Seu trabalho costuma ser mais
o protege ativamente. Os personagens tentardo impegical e de campo.

esse candidato de que maneira? Estariam prontos parapolicial civil: apenas um pouco mais equipado e

enfrentar uma Egrégora? Pensariam em descobrir mggnado que seu colega militar, o policial civil costuma ter

sobre seu provavel envolvimento com Os 300 e a Egréggfablemas sobre sua “area de atuacdo” em relacdo aos

antes de agir? E o que fardo quando descobrirem a verdgsi€gas de profissdo. Atua mais nas areas de infiltracdo e

(que pode nao ser nada do que pens@auifd-confianca, investigacao

metodologias, compreensao da maya) - Policia federal: geralmente é o mais bem equipado
Os exemplos acima séo o bastante para quei®s policiais. Seu trabalho envolve crimes de jurisdic&o

Mestre entenda que os modelos de personagens e grigg@sral.

abaixo sdo exatamente isso: modelos. A partir deles (ou Servico de Inteligénciaos Iniciados precisam ter muito

mesmo sem isso) o Mestre pode desenvolver as maigdado com este tipo de agente. Primeiro porque ele

diversas e surpreendentes situacoes. raramente se apresenta como tal, sendo normalmente
alguém que passa despercebido. Além disso, existe um
DOUTRINADOS grupo de investigagdo multinacional, cuja a representacao

E comum que o jogador olhe para o Doutrinador® Brasil se encontra dentro do servico de inteligéncia,
pense nele como “indio em filme de cawboy”. Mas existpie vém investigando fatos estranhos que ocorrem ao
muito mais por trds de um Doutrinado do que a simpleior do mundo, procurando descobrir se existe alguma
idéia de que ele é um sujeito perdido na Maya e que fi§acdo entre eles. Um certo aparelho parece ter sido
tem defesa contra dos shiddis. Para comecar, quem diessenvolvido e os boatos afirmam que ele pode fazer com
gue ele ndo tem defesa? Uma falha no uso do shiddi ayue os Doutrinados percebam o uso de shiddi.
em caso de shiddis que o afetem diretamente — o nimero Forcas armadas: apesar de normalmente sdo se
de sucessos incorreto impedem que o shiddi o afete. lse@olverem neste tipo de assunto, as forcas armadas séo
sem contar todos os Doutrinados estdo ligados a uamaa peca muito importante no movimento da existéncia
Egrégora, com maior ou menor intensidade. Por isso, quastdoial humana. Recentemente, se ouviu falar no Brasil de
mais importante for o Doutrinado para a Egrégora a que @te tal de “Projeto Maya”. A simples escolha do nome ja
estiver ligado no momento, maior serd o empenho na defésxou muitos ndo-Doutrinados de cabelos em pé. Boatos
gue ela usara. Lamentamos dizer, mas isso significa qugse vao desde a existéncia de Mayavicos se utilizando de
um Iniciado se envolver com um Doutrinado muiteuas influéncias para atuar dentro das Forcas Armadas até
importante para a Egrégora (um lider religioso ou politicapresenca de seres extraplanares que teriam conseguido
por exemplo), poderé estar comprando briga com a propdantato com o Exército e estd paulatinamente se infiltrando

Além disso, uma bala ou uma faca ferem o Iniciad@s For¢cas Armadas para atacar no plano fisico pipocam
tanto quanto a qualquer um. Um atirador de elite colocaglatre os Iniciados.
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pensamento que ali imperava e a Egrégora que amparava
ORGANIZACOES CIENTIFICAS este trabalho (alguns, inclusive, foram membros do grupo).

A ciéncia vem sofrendo fortes mudangas_ A |déMaS recentemente, os entropistas passaram a atacar esse
creditada a Descartes de que o mundo era formadodfépo de forma praticamente direta. O que os levou a agir
méaquinas auténomas e independentes (inclusive nosd@§sa maneira se tornou um mistério. Um deles capturado
corpos) esta sendo fortemente abalado e substituido §e@s violenta batalha, falou: “o problema ndo s&o vocés”.
uma visdo mais holistica do universo. E morreu.

Se por um lado isso leva os Doutrinados a N&o se sabe isso foi uma isca plantada para
enxergarem o mundo da forma que os Iniciados desejéligfarcar ou se existe alguma outra forca atuando de
por outro aproximam eles da Realidade. E se as pesdbageira indireta e tenha chegado um momento chave para
erradas, compromissadas com os objetivos erradb§abalho do grupo. Normalmente, o fato de algo estar
descobrirem um modo de “furar” a Maya, o que pod&ndo um empecilho aos entropistas seria uma boa noticia,
acontecer? Os 300 vém trabalhando de forma dedicadBas 0 problema é que eles ndo estdo tentando destruir o
esse objetivo, neste caso os Tecnélogos em espediabalho ou matar os cientistas. Eles simplesmente estao
Portanto, o Iniciado deve ficar atento quando um cientié@tando se infiltrar e rastrear o grupo.
ou organizacao consegue se aproximar das bases da Guerra ~ Por isso, varias questoes foram levantadas depois
Oculta. Apesar de nem todas as organizacdes cientifidig$0: O que os entropistas querem? Que entidade ou
estarem imbuidas em objetivos mesquinhos, ja se fagcdo estaria trabalhando secretamente o grupo durante
provada varias vezes que as descobertas cientificas potH tempo? E que nivel de poder tem essa provavel
ser deturpadas para fins nada evolutivos, os centriaregidade, que passou despercebida dos Iniciados? Qual o
sdo especialistas nisso. seu objetivo? Os Iniciados temem tanto encontrar as

Projeto Gattacca: este grupo de cientistas, mais déespostas como a auséncia delas.
que mapear a genética humana, pretende descobrir de onddnstituto Devalieur: um cientista do séc. XVI,
surge o gene e o que 0 leva. Os membros desta organizgeﬁertou paraa Realidade e fundou um instituto com seu
— que vem sendo mantido oculta dos Doutrinados em gél@me que rastrearia trabalhos cientificos pelo mundo afora,
— acreditam que existe uma “inteligéncia” por tras dgcolhendo membros promissores de universidades,
existéncia das cadeias de DNA. Algumas informacoEgfrutando cientistas e pensadores e contratando a todos
parecem indicar que eles descobriram formas de mudarR@& trabalhar em funcédo da criacdo de sua visdo da
instantaneas biolégicas, provocando verdadeirk¥olugdo humana. Este instituto conseguiu um amplo
metamorfoses em corpos humanos. O prob|ema é quesptqesso durante os séculos Seguintes e esta atuante até
mais que investiguem, nenhum membro de Escola Iniciatt@ie, onde ajuda a desenvolver armas e modos de
descobriu quem esta por tras desta organizacdo. (Aftreamento de membros das fac¢des inimigas sem a
organograma extremamente complexo impede as tentati@gessidades de shiddis e consequentemente sem o risco
pelas vias normais e as investigacdes através de shi€@i&co.
ndo tém surtido resultados. Portanto, toda a atencdo é  Uma parte deste instituto desenvolvem soldados
pouca para com os membros desta organizacéo, apakamente treinados, com armas super-tecnolégicas, que
dela nao ter aparentemente feito absolutamente nada $RRM em missdes especificas para o interesse do instituto.
interferisse na Guerra Oculta em favor de qualquer uf@4tra rastreia membros inimigos e prepara trabalhos de
das faccdes. Na verdade, alguns registros atentam paf@rdra-espionagem e infiltragao.
possibilidade de ajuda indireta por parte deste grupo a SO existe um problema: o nome deste cientista era
alguns Iniciados em momento chave. Os mais experierfiéigust Devalier e ele era um centriarca. Portanto, algumas

costumam ter uma atitude de “alianca relutante” para ch@falhas assustadoras com centriarcas que usam armas
esse projeto. inesperadas surgiram e se tornaram mais comuns na

Os imortais: quando Eistein, Bohr, Heisenberg §egunda metade do século XX. Isto da uma certa vantagem

outros se juntaram para formar a teoria quantica, ajudar@@ia 0s centriarcas pelo fato de que quando as armas
o mundo a perceber que o pensamento mecanicistdalam, elas ndo provocam Eco, sdo recarregadas
Descartes e Newton nao se aplicavam a realidade como\@ifnalmente e ndo desaparecem depois de um tempo, como
todo. Este grupo manteve, dentro do possivel, Ugfiam armas criadas com shiddis. O motivo pelo qual os
intercambio constante. Conforme o tempo passava, nov88 ainda ndo sairam armando macicamente suas fileiras €
talentos iam sendo chamados para compor os grupd®.mistério. Especula-se que deve existir um preco muito
Geracdo ap6s geracdo, os cientistas vdo acrescent@@pelo uso de tecnologia tdo avancada na Maya. De
novas noc¢des e conhecimentos que aproximam cada é2lquer forma, nunca se sabe se uma arma poderosa
mais a fisica e a ciéncia em geral, daquilo que vem seff@pcada por um centriarca € um produto do plano mental
defendido pelos Iniciados desde a aurora dos tempos. Gh$e €la foi concedida pelo instituto.
0 tempo, este grupo em particular, passou a ser chamado
de “Os imortais”, como piada a observagao feita por um  ORGANIZACOES RELIGIOSAS E SEITAS
dos fundadores do grupo numa noite de discusséo. As religides pelo mundo afora podem ser
Este grupo sempre foi observado de perto e nurdigididas em duas posturas internas. Geralmente elas sédo
foi um problema para os Iniciados. Na verdade, alguosmpostas de um grupo mais externo que nao conhecem
tecnélogos trabalhavam ativamente para desenvolveosoeventos da Guerra Oculta e trabalham as massas e outro
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— interno, limitado e muito pequeno — que salRorém, Shiang e sua esposa se mantém firmes; em meio as
perfeitamente sobre a Maya e as diversas fac¢des da Gumbsias de seu covil, eles sdo os mestres delas. Mas, na
Oculta. verdade, a alternativa é mais assustadora. Se o0s cinzentos
O grupo sempre comanda por trds dos panosia@ tentam derrubd-lo e aceitam sua lideran¢a unidos em
coloca o pessoal mais externo para fazer o seu trabalhéonoo de um ideal, uma prerrogativa esta sendo criada e
mundo. Isso seria 6timo se ndo fosse o fato de queuasa nova concepcéo tira o sono dos membros de outras
centriarcas adoram se infiltrar nestes trabalhos e deturfa@&g¢des: a de que cinzentos — unidos por objetivos em
los em toda a sua base filoséfica. Por isso, se torna inevit&@eghum — possam criar organiza¢des duradouras.
gue 0s maiores choques neste aspecto ocorram com osOrdem da Evolucéo Divina:a Ordem da Evolugéo
Litdrgos. Divina, ou OED, é uma ordem secreta, altamente estrita,
Quando o Mestre considera a idéia de colocar uqne foi fundada segundo os Iniciados pelo proprio Saint
lider religioso qualguer em sua Saga, deve ter em meG&rman. Esta ordem n&o parece pertencer a nenhuma
gue, a ndo ser que ele seja um ndo-Doutrinado, este mdigido institucionalizada do mundo, tendo em vista que
terd nocdo da Guerra Oculta. Tudo o que ele fard sdedotos das mais variadas vertentes ja foram encontrados
acreditar que vive sua propria guerra, contra os demérafismando serem de suas fileiras. Na verdade, ela parece se
ou deuses (sabe-se la que religido ele professa?). Ficaadaptar as condi¢des da religido de seu membro e ja foi
pouco dificil também imaginar os personagens ddgo que ela procura descobrir 0 que seriam “as verdadeiras
jogadores tendo uma audiéncia com o Papa ou com aquaiees e a verdadeira mensagem oculta existente em cada
Mahatma que vive escondido no Tibet (apesar do Medtiraa delas”.
sempre poder aproveitar essa idéia, nunca se sabe...). Definitivamente, esta € uma ordem que compactua
Portanto, o encontro entre um lider religioso n@m os objetivos das Escolas Iniciticas. Profundamente
Saga pode ser um simples encontro formal ou uma lutavdiados para o objetivo da Evolucéo Universal, a grande
fé e determinagéo. E claro que existem membrusidsas diferenca entre seus membros e os Iniciados reside no fato
faccdes infiltradas etodasas religides... de que eles ainda nao perceberam a Realidade. Os
Seita do reverendo Shiangum cinzento certa vez participantes desta ordem ainda percebem o mundo pela
descobriu que poderia absorver a energia astral ddaya; na verdade, talvez isso os tornem mais herdicos do
Doutrinados para seus fins. Fazendo um acordo com wpp@& os Iniciados.
determinada Egrégora, ele conseguiu fundar uma seita que Contudo, isso tem seus perigos. Eles parecem
estd se espalhando pelo mundo com uma assustadatzer que existem seres que podem “controlar a realidade”
rapidez. de maneiras que eles ainda ndo percebem, mas geralmente
Seus membros o seguem com um fervor fanétictho conseguem reconhecer esses seres. Como sua
Alguns séo capazes de se jogar na sua frente para levamaralidade é definida entre “bem” e “mal”, certas atitudes
tiro em seu lugar. Eles seguem suas determinacdles Iniciados podem lhes parecer incorretas, as vezes. E
cegamente e com uma lealdade espantosa. Shiang passcegera conflitos. E sempre tem a possibilidade deles
estar conseguindo seus objetivos. acharem que os ndo-Doutrinados séo todos iguais. Todavia,
Formando uma cupula com outros cinzentos, entemo os objetivos se alinham, é mais provavel que um
eles sua esposa Shin-Li (que, na verdade, ndo é espleses se torne aliado do que inimigo.
dele, mas se aproveita dessa Maya para poder realizar rituais  Quando o Mestre criar um personagem desta
de energizacdo sexual com ele), Shiang domina sardem, deve fornecer a eles shiddis como se fossem
organizagao com maos de ferro. Ele ja tem uma organizagéstulantes. Na verdade, se nédo fosse pelo fato de que
médica, servico social e policia particulares. eles ndo tem tutores Iniciados (talvez até tenham, mas se
Vérias vezes, os Iniciados tentaram destrui-lo massim for agem de forma bastante discreta) eles poderiam
sem sucesso. Até os 300 desejam o seu fim: a possibilidseleconsiderados postulantes. A forma mais geral de como
dele ter pertencido aos centriarcas antes da traicéo € graseleriar um personagem postulante se encontra adiante.
Todos os fracassos parecem vir do fato de que, além da
cupula formada exclusivamente de cinzentos unidos — até BRUXOS
quando, n&o se sabe — pela sua causa, Shiang desenvolVEU Os Bruxos sao pessoas que desenvolveram

um grupo de seguidores a quem ele “doa” poderes cgfteres dos mais diversos. Porém nenhum deles é um
seu “toque divino”. Estes seguidores sdo treinados pafiddi no sentido real da palavra. Todos os seus poderes
protegé-lo e o fazem até o fim. O Mestre deve considefairecem afetar até o nivel astral e muito poucos deles
que cada um deles tem um “shiddi” especifico e que ng&ecem ter alcancado a lluminag&o por esse caminho. Os
muda, que pode ser usado de uma a trés vezes PRIxos vivem mergulhados na Maya como qualquer
sequéncia. Depois disso, eles devem recarrega-lo comgutrinado, isso implica em certas vantagens e
“bencédo” de Shiang. desvantagens.

Outro detalhe importante com que o Mestre deve A primeira vantagem esté na 6bvia ignorancia do
se preocupar € que a cupula da seita € formada g§gé realmente acontece. Como eles ndo sabem da existéncia
cinzentos. Como os cinzentos sé&o notoriamente conheciggguerra Oculta, ndo tomam normalmente partido algum e
por jogarem apenas para seu proprio time, € inevitavel gkighalham diligentemente em seus objetivos pessoais.
volta e meia alguém tente derrubar o outro em sua tentafigém sua ignorancia também os tornam perigosos. Eles
de maior poder, riqueza ou quaisquer outros objetiv@®dem ser tao facilmente arregimentados por outras faccdes
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como pelos Iniciados. Na verdade, nada impede o Iniciactntrolar fogo. Se ele desejasse usar outro shiddi
de conseguir um como Postulante e, quem sabe, um fuemgolvendo Controle & etérico, teria que aprender como
Iniciado. Uma outra vantagem clara dos Bruxos se encorgeafosse um “novo poder”. O Mestre pode dar até trés
no fato de que eles ndo sofrem o Eco. Eles parecem temaderes deste tipo, lembrando apenas de que deve manter
sistema de crescimento espiritual préprio, que talvez @ma coeréncia. Mantenha sempre o mesmo plano ou shiddi
seu modo seja mais duro que o dos Iniciados, mas 0 Epa#a 0s poderes do personagem. O Postulante do exemplo
uma caracteristica propria daqueles que descobreracema poderia desenvolver até trés poderes do plano etérico
Realidade. ou do shiddi Controle. O Mestre do jogo deve se lembrar
Mas eles tém suas desvantagens. Um grandenbém de manter um certo limite para o poder deles, ndo
problema € que, como pertencem a uma Etapa Evolutivafétando a crenca que eles tém da realidade. A Maya ainda
ultrapassada, eles estdo sob a influéncia de uma Egrégsratinge e apesar deles acharem que podem fazer projecao
gue ndo mais deveria existir, mas que — ajudada pela Avyairal, muito poucos acreditariam que podem voar. Apenas
— luta para se manter em sua atual situacao. Esta Egrégordorme sua crenca na Maya for sendo verdadeiramente
obviamente ndo deve enxergar de bom grado a presesigalada — e este é o principal objetivo do Tutor — ele
de alguns Iniciados se intrometendo na vida de alguéesenvolveri capacidades maiores, mas geralmente os
sob suainfluéncia. Além disso, eles normalmente precisRostulantes passam pela Iniciacdo antes que isso aconteca.
da ajuda de espiritos ou elementais no uso de seus poderes  Apesar disso, nunca se sabe qual o poder daquele
e alguns dos pactos que os Bruxos fizeram pode envolRestulante novo que se postou a sua frente, devido a
espiritos ou elementais que definitivamente ndo gostemorme gama de possibilidades que eles tém a sua
de Iniciados (muitos, inclusive, definitivamente ndo gostaiisposicdo. Todavia, o Mestre deve se lembrar que o
dequalquer humane trabalham fingindo que ajudam adostulante ainda se encontra sob o efeito da Maya. Isto
bruxo, enquanto se alimentam de sua energia vital). Esiasr dizer que ele ndo sofre o Eco, mas limita¢gbes do tipo
seres sabem com quem estéo lidando quando encontjaim envolvam a falta de fé em si mesmo (“eu ndo posso
um Iniciado e — por isso mesmo — apresentam duas reagaesr isso, € impossivel”) devem servir para anular seus
distintas: ou evitam confronta-lo, ou o atacam com tudgoderes, inclusive durante o tempo em que ele estiver 0s
que tem. Estes ataques podem ter os mais diverssando. Além disso, o poder da Maya é tdo grande nos
aspectos; o Mestre ndo deve de maneira nenhumaDsatrinados que ele podera ter sua memdaria “reestruturada”
restringir a ataques diretos fisicos e psiquicos. para pensar que fez algo de maneira diferente, como
Se 0 Mestre desejar usar Bruxos em sua Sagapntece a qualquer Doutrinado. O préprio Tutor do
deve sempre se lembrar que eles nunca usam podereBaktulante pode cuidar disso, para evitar que seu pupilo
plano mental (muito menos da Hierarquia Intuitiva, poenlouqueca. Tudo a seu tempo...
ndo se chega a ela sem passar pelo mental) e que estes Os jogadores devem se lembrar que o Postulante
poderes sempre sao oferecidas por espiritos ou elememadgs é “bucha de canh&o”, muito pelo contrario. Apesar
do plano que ele estiver ativando. Faca os Bruxdsles — dependendo do seu grau de fidelidade — poderem
desenvolverem pactos para que os poderes delesesposicionar para ajudar seu Tutor, é do Iniciado que parte
mantenham. Também ndo se deve esquecer que alebrigacédo de ajuda-los.
costumam ter seguidores e/ou aprendizes. E mais um detalhe: é Gbvio que as outras fac¢bes
também tem seus Postulantes, com poderes equivalentes.

POSTULANTES

Os Postulantes sado os Doutrinados que ja estdo EGREGORAS
cientes da existéncia de uma Realidade maior que a Maya. Conforme ja foi dito, uma Egrégora é uma
Apesar de ainda serem Doutrinados, eles desenvolverasultante da unido das energias psiquicas (astrais e
certos poderes que ajudam em suas defesas e no alcarer#ais) de varios seres criada com umaintencéo. Ela passa
de seus objetivos. Normalmente um Postulante esta s@mtfio a viver em funcdo Unica e exclusivamente de seu
tutela de um Iniciado, que tem shiddis o suficiente pavhjetivo. Ela tem o poder de manipular as pessoas (sim,
perceber o que ocorre com seu pupilo. Por isso, a ndoedas também manipulam aos Iniciados) e tem seus préprios
que esteja sob alguma influéncia externa, tenpaderes astrais e mentais para se defender.
enlouquecido ou tenha de alguma forma escondido sua Para algumas Egrégoras, quantidade é qualidade.
gqueda para se tornar um Cinzento, eles costumam @aanto maior for o nUmero de pessoas sob sua influéncia,
grandes aliados. maior é o seu poder. Normalmente, esta € a predilecao das

Como ainda ndo desenvolveram shiddis, el&grégoras que estdo sob a égide da Avydia. Para outras
costumam ter poderes restritos como “ler auras” de foripaalidade ¢ualidade mesmdestas Egrégoras sabem que
genérica ou “conversar com espiritos” que eles ndo sabam Ser Humano focado e com vontade o suficiente, vale
de onde vém, o Mestre sempre dard poderes definitivoais do que 100, 1000 ou mais pessoas menos determinadas.
gue imitem os dos shiddis para eles, mas sem a flexibilid&e é o caminho das Egrégoras ligadas a Evolucao.
que os shiddis ddo. Por exemplo, o Postulante pode E interessante notar que as Egrégoras funcionam
aprender aontrolar o fogo um shiddi que envolveria como um cacho de uvas invertido ou como um organograma
Controle & etérico provavelmente. Mas enquanto seu tutm@m estruturado, onde cada uma delas esta ligada a outra
pode fazer absolutamente qualquer coisa que envolvenaior. O ponto final desta hierarquia seria as duas grandes
shiddi e o plano citados o Postulante saberia apef@gégoras, a Avydia e a Evolugdo, mas alguns Iniciados
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afirmam que até elas servem a outras maiores. Céidas. Uma observacdo acurada permitira a qualquer um
Egrégora complementa o trabalho de outra que vibrapezceber que em determinados momentos da histéria, uma
mesma frequiéncia, por isso € muito raro que alguém fidtgrégora se utilizou do que seria 0 método da outra. Apenas
sob a influéncia de uma Unica Egrégora. criamos o que seria uma estrutura de jogo para que o Mestre
Quando um Iniciado encontra uma Egrégora epossa criar as suas Egrégoras. Ao crid-las porém, lembrem-
um reino psiquico (astral ou mental) ele a percebe cos®que os Doutrinados ndo percebem as Egrégoras como
uma nuvem de energia. Dependendo do poder e influéraligo consciente e vivo. Apesar da ciéncia e da filosofia
desta Egrégora, ela pode parecer desde uma pequenadaotem timidos passos nessa direcdo, a concepcdo geral
de boliche até uma gigantesca nuvem do tamanhoaileda ndo enxerga tdo longe... e talvez isso seja bom.
galaxias. Algumas podem ser bem novas e outras tdo
antigas quanto a humanidade. Outras foram poderosas em A/YDIA
seu tempo, mas agora adormeceram, esquecidas. Quando  Ejs aqui alguns exemplos de Egrégoras que
uma Egrégora se encontra adormecida, ela lembra uma regfisalham contra a Evolucéo humana:
com a forma de um casulo que protege seu interior. | yxgria: absorve a energia vital das pessoas através
Normalmente estes casulos sao dificilimos de encontraid® desvios sexuais e deturpacéo dos objetivos do sexo.
existem guardides tomando conta desta Egrégqyafendida amplamente pelos 300 através principalmente
adormecida: quanto mais importante ela €, mais poderoges Mecenas (com o uso de filmes e publicacdes
séo seus guardides. pornograficas, além de musicas, programas e filmes de
No plano fisico, o Iniciado pode perceber as ondggvidosos objetivos), esta Egrégora muito antiga e
de influéncia de uma Egrégora. Multides agindo comoséderosa foi criada a partir da deturpacdo dos objetivos
fossem uma Unica entidade demonstram de forma bem C@[ginais das gueixag e das heteras gregas. A Egrégora da

estas ondas, apesar de existir outros efeitos dos Mgisstituicao surgiu a partir daqui e vem se fortalecendo de
diversos. Ja no plano etérico ele perceberia estas ondasggeira rapida nos tltimos tempos.

influéncia exatamente como as descrevemos: como ondas. Crime: a usurpacédo da riqueza alheia, através da
Ele veria as correntes de energia etérica perpassando peagso fisica e/ou psicolégica é tdo antiga quanto
pessoas; entrar numa destas correntes exigiria um testgedffonda. Esta Egrégora é amparada pelos 300 e pelos
resisténcia psiquico ou o Iniciado também sera arrastad@@opistas: os primeiros acreditam que a preocupacao com
levado com a multidao. o crime ajuda a desviar a atencédo de parte da populacédo

Mas existem diferencas na forma de agir de cagfundial de seus verdadeiros propésitos e os Gltimos véem
tipo de Egrégora. Quando uma ligada a Avydia age, qualdgefrime como uma excelente arma de demolicéo social.
um com vis&o astral ou mental percebera que elas alimentdiindo o crime se organizou e legalizou (como através do
as emocdes e pensamentos das pessoas influencigd@igo de escravos e venda de armas, que ocorre até hoje)
enquanto absorvem a energia vital delas, agindo comasas facgdes conseguiram dar um grande passo em seus
fossem vampiros psiquicos (os verdadeiros vampir@gbalhos. A cada pessoa que se envolve ou recorre ao
psiquicos serdo vistos mais adiante). As multidoes semgfighe para agir e a cada vitima da violéncia gerada pelo
agirdo de forma emocionada e irracional, preocupandocgine, mais esta Egrégora se alimenta.
apenas com as satisfaces pessoais e instantaneas dguerra: a mais violenta das Egrégoras se tornou
qualquer tipo. Lembramos que quando falamos esRtremamente perigosa com o advento das armas nucleares,
multiddes, ndo estamos necessariamente falandog@@inicas e bacterioldgicas. Apesar da ameaca de uma guerra
agrupamento de pessoas no mesmo local e na mesma hgiidial (que alimentou esta Egrégora amplamente na
A noite, por exemplo, uma verdadeira multiddo freq[]ergegunda metade do século passado, com o medo que
prostibulos ou solicitam servicos sexuais pagos, apeggfava) ter diminuido, as guerras locais continuam sendo
de espalhados pelo mundo. E, a situagéo € mais compliGa#iaverdadeiro inferno na vida de suas vitimas e um
do que parece... verdadeiro deleite nas méos de seus mantenedores, que

As Egrégoras ligadas a Evolugao agem de formgao os membros dos 300 especializados no trabalho com
diferente. Um Ser Humano livre da Maya, ou a caminho @gse tipo de Egrégora — em especial os Poliéticos (através
se libertar dela, vale por milhares de pessoas Doutrinadggs decisdes politicas e das suas fabricas de armas), dos
(@] ObjetiVO delas é a Iibertac;éo de todos os DOUtrinadOS\ﬂ@cenas (Com filmes gue promovem a violénciae a guerra
Maya. Mas geralmente trabalham as multiddes de forggmo meio de resolver qualquer conflito) e dos Liturgos
diferente. Costumam alimentar um Ser Humano que pqg@avés de noticiarios que alimentam a discérdia e o
modificar a consciéncia de todos em um local ou mesmodihtimento de vinganca). Eles sdo conhecidos como 0s
planeta. Sécrates, Platéo, Aristc')teles, Pitégoras, PériC|e§@]hores da guerra"_ Esta Egrégora se alimenta das
outros fizeram valer toda a civilizag@o grega. O mundo néergias vitais dos caidos e aleijados em campos de batalha,
pensou mais da mesma maneira depois deles. Egréggeascriancas que se prostituem por barras de chocolate e
ligadas a Evolugdo costumam alimentar seus influenciagigsiheres que s&o violentadas por soldados perturbados
com ideais e se alimentam da energia psiquica que eptfigologicamente. Os neurdticos de guerra que caminham
ideais e o trabalhar por eles provocam. Elas tambémpsfas ruas sao verdadeiros representantes desta Egrégora,
alimentam da energia reciclada da Maya quando um n@¥m suas explosdes de violéncia e neurose.
Iniciado surge e quando alguém se llumina. . Desespero:suicidios, distirbios psicolégicos

Os métodos apresentados acima néo sao padigeguperaveis, viciados em drogas, fanatismo religioso e
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terrorismo. Estes séo alguns dos “filhos” gerados por estananidade. Porém, é importante entender o conceito de
Egrégora extremamente sutil e perversa, criada petpge prosperidad@do estd ligada a quantidade de
Entropistas. Uma verdadeira multidao silenciosa é vitindénheiro ou bengjue o individuo possui. Prosperidade
diaria dos efeitos dessa Egrégora e a alimenta quandwezisa ser vivida e dividida, ou ela ndo existe no ser em
desénimo diminui a energia vital da pessoa. Apesar dedaestdo. Em resumo, segundo os Iniciagassperidade
sido gerada pelos Entropistas, alguns Filosofistas e Liturgoer o que se precisa no momento em que se precisa
dos 300 e alguns Mayavicos acreditam que podem-se Geragao:gerar, criar, produzir... em todos os planos. A
utilizar dos efeitos desta Egrégora, afirmando que os ficexda encarnacdo o Ser Humano deve cumprir com esse
justificam os meios. papel. Fazer algo de construtivo para si e para o mundo
Loucura: apesar da maioria de seus membros negare@o € apenas ética e socialmente desejavel: € uma
isso, os Mayéavicos foram os grandes geradores dastaessidade basic@. ser que ndo produz ndo pertence
Egrégora. Ela surge da total separacao na psique hunsmaniverso Cientes disso, membros de outras fac¢cbes
entre matéria e espirito, quando alguém consegue arraafiarentam — de forma um pouco contrariada — esta Egrégora
de vez o vestigio de Divindade em si; ou quando tenta pnoduzindo coisas Uteis. Esta ironia € compensada quando
contato direto e desesperado com a Divindade, tentandadalham ativamente para que os Doutrinados nédo
lluminacdo sem passar pelas etapas que vao preparangitmduzam ou gastem energia em producdes inlteis. Todos
personalidade para a mudanca (tentativa esta glesem pagar o seu dizimo por existirem, mas cada energia
geralmente acontece quando se percebe o erro que comatalidesperdicada € “capturada” por uma das Egrégoras
tentando negar a Divindade). Os hospicios, logicamentép evolutivas.
sdo os grandes mananciais que alimentam a esta EgrégoraConsciéncia: a necessidade de conscientizacao de
Porém, o mergulho imperceptivel a que vdo sendaem é e o que faz neste mundo é tdo importante para o Ser
submetidos milhares de pessoas diariamente também é timaano que foi criada uma Egrégora apenas com esse
excelente fonte de energia vital. Externamente, objetivo. Cada vez que alguém reflete, pesquisa e tenta
Mayéavicos negam sua autoria involuntéria para a criagitender sinceramente — sem medos e posi¢des atavicas —
desta Egrégora, mas internamente parecem afirmar gaa lugar no mundo entra em contato com essa Egrégora e
todas as guerras tem suas vitimas inocentes e que aqueduz energia para ela ao mesmo tempo em que recebe
que se iniciou em suas fileiras e enlouqueceu, ndo sua cobertura. Quando um representante desta Egrégora

merecedor de sua lluminacao. se destaca no mundo, se torna um dos principais alvos das
outras faccgoes.
EVOLUCAO - Vontade: Egrégora associada a idéia do poder, como

A outra face da moeda esta sob a responsabilidd@éna de manipulacdo da prépria Maya. O desenvolvimento
dos Iniciados. O Mestre deve ficar atento ao fato de quélgs/ontade nas pessoas é de fundamental importancia para
Egrégoras ligadas a Evolucdo apesar de aparentem@rit€U crescimento espiritual. Os inimigos, a necessidade
estarem sendo menos trabalhadas (o trabalho das ofafabalhar seu dharma, a luta contra a Maya e a ardua
facces com os meios de comunicacdo garantem isso) @tealada da lluminacdo, os problemas do dia-a-dia, os
ndo é verdade. Constantemente a humanidade encopftdldis... tudo isto exige forca de vontade da parte do
porta vozes destas Egrégoras, que obviamente sofféi¢iado. Tantos foram os n&o-Doutrinados que
acdes para serem calados. desenvolveram esta capacidade que geraram uma Egrégora

Liberdade: essa Egrégora vem evoluindo com o S&fsso. Apesar desta geracao ter sido genérica, apenas os
Humano. Antigamente, a simples liberdade fisica erambros das Escolas Iniciaticas tentam torna-la de
objetivo. O famoso “direito de ir e vir” estava perfeitamen&onhecimento publico. Os membros de outras fac¢oes
vinculado aos objetivos desta Egrégora. Depois, houviegtam tomar o controle e uso desta Egrégora apenas para
necessidade de liberdade do sentir, que culminou cofil-a .
liberacdo sexual e o movimento feminista. Agora, os E claro que a quantidade de Egrégoras
Iniciados que trabalham esta Egrégora — em especiaPBEesentadas aqui foi muito pequena. Demos apenas um
Medicinais, Filosofistas e Liturgos — trabalham a liberdad@squejo para que o Mestre possa ter uma idéia do terreno
da mente, algo muito mais profundo e dificil do que €&" que esta pisando. Na verdade, aquela Egrégora que
pensa. Segundo os Iniciados que trabalham por e&¢ihum jogador esta pensando que vai encarar e que atua
Egrégora, esta seria a verdadeira liberdade humana. §®bma maneira completamente inesperada € a mesma que
sua égide se encontra a Egrégoraciidania, que Se tornarainesquecivel para eles.
trabalha o desenvolvimento da consciéncia dos direitos e
deveres de uma vida social. AFAUNAPSIQUICA

Prosperidade:o universo € rico e prospero. Portanto, O mundo astral e mental tem suas préprias e
todos que vivem nele também devem ser. Os Iniciados ga€adas formas de vida. Elas povoam o mundo psiquico
trabalham esta Egrégora ndo acreditam que a pobremauma quantidade ainda maior do que os animais e plantas
for¢cada seja um meio de se alcancar a Divindade. A ndog@roam nosso mundo. Existem também uma absurda
que esteja ligado ao dharma da pessoa em questdo (uamtidade de exércitos das Egrégoras, lideres de pequenos
passa a ser valido a partir do momento em que se tomd‘territérios psiquicos”, seres criados pelo imaginéario
voto de pobreza conscientemente) a situacao de falta ld@sano, elementais, elementares, espiritos dos mortos,
bens béasicos para a vida de alguém é um crime lesacepcdes arquetipicas e outras criaturas dos mais
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diversos quilates nestes planos. Alguns destes seres ageimais como moscas séo atraidas por um bife de porco.
exatamente como o0s animais do nosso mundo agiriam, deste é o grande segredo de se lidar com eles. Os elementais
reacdes instintivas. Mas uma grande parte destes se&s0s “soldados” das Egrégoras. Entre os mais terriveis
tém bastante esperteza (quando no mundo astraBxetem os rakshasas — que vivem do horror da guerra — e
inteligéncia (quando no mundo mental). Poucos sése incubus e sicubus — que se alimentam do desespero
verdadeiramente aliados de um Iniciado nestes planospi®vocado pela luxdria e violéncia sexual, entre muitos
gue tém nocao de perceber o que ocorre, normalmente eidtoos. Existem também elementais com func¢des especificas
gostam da idéia de que um ser que trabalha ativamemieplano astral, como os poltergeisters, que se alimentam
contra a Maya (a qual eles fazem parte) esteja resimpressfes psiquicas fortes e vivem em lugares
imediacdes. marcados por estas impressdes, repetindo as experiéncias
As viagens psiquicas por parte dos Iniciadapie provocaram seu “alimento” até que a energia se extinga.
nedfitos apresentam uma caracteristica especial: edgindo assim, eles limpam o local — em muitos casos depois
sempre antropomorfizam o que encontram. Apesar de secemanos.
seres de pura energia psiquica, ele os perceberd com pernas O Mestre deve sempre dar poderes que permitam
bracos e cabeca até que sua consciéncia — com o passselementais trabalharem de acordo com o objetivo de
do tempo — se adapte e perceba as “formas” reais delesias existéncias, além de grande capacidade de disfarce e
camuflagem. Apesar dos Iniciados menos experientes ainda
SERES DO PLANO ASTRAL lidarem com estes seres como se tivessem um corpo, 0s
O plano astral € o reino dos sonhos, dos mort@de tem mais tempo neste assunto sabem perfeitamente

sem descanso, dos seres prestes a nascer no mundo fii€oeles assumem a forma que melhor lhes convir naquele
da consciéncia animal, das criaturas surgidas do imagin&fgmento —em especial, a forma que melhor reagir a emogao
humano e outras mais. Os poderes dos seres astrais sf§®onstrada pelo Iniciado ou que provoque a emogao que
mais diversos, contudo o Mestre deve ficar atento ao fateer deseja. Suas formas reais lembram mais luzes coloridas,
de que eles se tornam mais facilmente manipuladoress@gsacoes emocionais que parecem ter forma e sons
ilusdes. Eles se especializam em shiddis como disfarcdistintos.
alteracéo de percepcéo, controle da realidade e confusdesElementares: quando um elemental € criado pelas
dos sentidos. Isto ndo deve servir como parametro Gn@Bo¢des humanas, ele se chama elementar ou elemental
para o Mestre e sim como sendo requisitos de podeRé#ficial. Portanto, quando se fala “quero que o @#$% do
basicos que qualquer ser do plano astral pode ter. ~ fulano se dane” ou “gostaria tanto que beltrano
Os seres deste plano dificilmente possuef@nseguisse aquele emprego” e ao falar, a pessoa sinta e
inteligéncia, mas podem perfeitamente possuir esperte¥isgialize (pense) isso o elementar surge e vai cumprir sua
aprender com os repetidos contatos com humarfggcao. Porém, se o alvo néo vibra em sintonia com o desejo
(qua|quer um com um cachorro em casa percebe |Sﬁ§'§l|t|d0, 0 elementar é obrigado a retornar a sua fonte de
Portanto, é aconselhavel a um Iniciado nedfito ficar @igem e cumprir sua funcéo em quem o invocou. Essa €
olhos bem abertos — figurativamente falando, é clarouma outra faceta do kharma. Normalmente, os Iniciados

quando encontrar um destes seres. Vamos analisar ald{#& encontrar elementares tentando constantemente
destes seres: intervir em auras alheias (huma imagem que lembra os

Mortos: classificando de forma bem grosseira, existef$permatozoides tentando penetrar no 6vulo) ou partindo
dois tipos de espiritos dos mortos no plano astral. Um tigecididamente para cumprir suas missoes, sejam nos alvos
€ quando uma pessoa morre, mas ainda esta determif&dam quem oS criou.
firmemente a se manter no mundo material e o outro sdo ~ Contudo, existe um outro tipo de elementar que €
seres que trabalharam ativamente pela humanidade &3is perigoso e insidioso: aquele que € criado em rituais,
mantiveram trabalhando mesmo ap6s suas mortes. ~ Por shiddis ou por mentes poderosas, os que 0s tornam

O primeiro grupo — normalmente conhecidos coniBais espertos, mais ageis e mais poderosos. O mestre deve
“cascdes” — obviamente ndo é o mais agradavel desegpre considerar poderes para os elementais que Ihes
encontrar, inclusive porque ele vai perdendo consciénBRfMitam cumprir suas tarefas. Os mais poderosos detém
de como era 0 mundo fisico e seu préprio corpo. Isto @§um poder de defesa.
obriga a literalmente se fundirem, na tentativa de manter Criacdes coletivas:quando uma grande quantidade
energia e perturbarem seres vivos para repetirem atos@@eP€ssoas acredita, se emociona e pensa em uma
os facam se sentir vivos (um homem pode ser influencigtfferminada estrutura, ela passa a existir. Portanto, certos
a beber continuamente e assim alimentar a sensacaél@lses, personagens famosos, criaturas lendarias e
vida em um grupo de almas que gostava muito de bebif#@nstros do cinema, quadrinhos, tv ou literatura existem
em vida, por exemplo). “de verdade” no plano astral. Elas cumprirdo
O segundo grupo sempre ira trabalhar para ajudg@nscientemente seus objetivos, pois sabem que se

e aconselhar o Iniciado que estiver “pr()ximo“ de Sdglpregnarem firmemente o inconsciente coletivo pOderaO
presenca. Outros seres de vibragdes densas néo percéfiehser tornar uma Egrégora.
ou evitam estes humanitarios. Portanto, estas criacdes coletivas agirdo

Elementais: 0s elementais sdo a fauna de um plan@xatamente da maneira com que foram criados e com os
No plano astral eles sdo formados por emocdes ePggleres que deles se esperam. Aquele monstro do cinema
alimentam delas. Sentir determinadas emocdes atraira df@atacara da maneira— e com as capacidades — com que o
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cinema o divulgou. Uma coisa interessante com relacagasirdes vibratorios opositores para os Iniciados com
criacdes coletivas esta no fato de que quanto mais popdi@mninio do Intuitivo. Eles sdo chamadossaeétricos

for a criacdo e quanto mais carga emocional ela receber, O acumulo de informag@es, por outro lado, tem
mais poderosa e ativa ela é. Portanto, um personagenumanotivo concreto: informagéo, no plano mental, é poder.
RPG de um jogador ou aquele deus esquecido terdo mddigputas entre elementais do plano mental costumam
forca do que aquele animal lendario ou aquele heréi muitcorrer na base das charadas e competi¢cGes de
popular do desenho animado. Contudo, aquetenhecimento tedrico. Estas competicdes ocorrem com
personagem de RPG que sobrevive a anos de camparheggiéncia e sabe-se de casos de competicées que ocorrem
fica famoso no grupo de amigos, comeca a desenvolaeséculos!!! Normalmente, o perdedor pagard um débito
uma forca e esperteza bem estranha com o tempo, ao pgatdquer ao vencedor. Os Iniciados mais antigos acreditam
de tentativas de se criar personagens que o substitua fieaistir uma Lei neste plano que permite e até exija este tipo
cada vez mais dificeis... de interacdo. A prova disso esté no fato de que o vencedor

Pré-nascidos:os seres que estdo prestes a nascer aomsegue automaticamente o combinado, salvo rarissimas
mundo fisico raramente interferem no trabalho descecdes.

Iniciados. Eles estdo muito focados no processo de geracdo  Mas o Iniciado ndo deve se iludir, se forem
de seus corpos fisicos para se envolverem e, a ndo semgaessarias acdes mais diretas, os elementais deste plano
sejam atrapalhados nesse objetivo, hdo se intrometesao perfeitamente capazes disso. O Mestre deve considerar
com os Iniciados. Mas sempre existe a possibilidade gige, se o personagem do jogador perder uma charada ou
nascimento de uma consciéncia de Maytréia ou de aompeticdo deste tipo e ndo quiser cumprir a sua parte no
grande Iniciado que prepara seu retorno ao mundo fisicato, ele devera perder toda a sua shakti automaticamente,
e isto ja provocou batalhas gigantescas com os memlpos ela servira como pagamento da divida. Além disso,
de outras fac¢Bes. Fora isso, normalmente, os Iniciagds ganha um ponto de dano psiquico que ndo pode ser
mais protegem o0s que estao para nascer do que agembdervido para cada ponto de shakti perdido. Detalhe: o
outra forma, j& que com excec¢dao dos citados acima, os personagem continua preso no plano mental, totalmente
nascidos estdo em um estado letargico, que indica inokefeso.
eles ja estdo perdendo a consciéncia da divindade em si. Os seres encontrados neste plano serdo os
Mas, de uns tempos para cé, os Centriarios tén@smos que os encontrados no plano astral. Porém, aqui
feito tentativas no semtido de encarnarem novamente. Esflas se encontram bem afastados do plano fisico e ndo
tentativas aumentaram freneticamente nos Ultimos temp@monstram emoc¢8es, porém sao extremamente
e os Iniciados ndo conseguem conceber o motivo distoingeligentes. Os seres deste tipo que aqui se encontram,
verdade é que as mais violentas batalhas do astral ocomenestdo ainda para “descer” aos planos mais densos ou
guando um ser deste tenta uma incursédo neste sentdtdo definitivamente se afastando deles e se aproximando
Alguns boatos funestos afirmam que um deles consegdaireabsorcao por parte da Divindade. Cuidado, pois eles
nascer no plano fisico recentemente. As consequéndaem o que deve ser feito sem refletir sobre a moral ou
prometem ser arrasadoras, se este boato for verdadiea dos seus atos. Eles ndo conhecem ou perderam
Varreduras feitas pelo mundo afora nada identificaram, nesnpletamente a sensac¢éo da dor ou sofrimento. Para eles,
nada impede que os 300 tenham conseguido escondema experiéncia apenas é desagradavel, agradavel ou
chegada desta criatura altamente destrutiva. neutra.

Particulas animicas;para um Iniciado, alma € a juncéo Os Iniciados mais experientes ndo acreditam mais
dos elementos do plano mental com os do plano astrel.maya de que os seres deste plano teriam algo como
Foraisso, os seres ainda tém apenas “particulas animigasinas e bragcos. Normalmente, eles se apresentam na forma
E o caso dos animais, e suas particulas animicas ficd@nsimbolos e conceitos vivos, sendo visiveis de forma
pairando no plano astral, fazendo parte da fauna loaatropomarfica apenas pelos menos experientes.
Portanto, as particulas animicas se parecerdo com almasOs “Ultimos mortos”: em seu processo de retorno a
de animais aos olhos dos Iniciados mais novatos. Disindade apds a morte, todos os Seres Humanos retornam
animais reagirdo de acordo com a energia psiquica do lygassando por um plano de cada vez. Enquanto os
gue pairam no plano fisico. Ou seja, cuidado ao se aproxithaminados mantém perfeitamente a consciéncia nesse

da area de um matadouro ou canil publico... processo e controla toda a viagem, a maioria das pessoas
se perde no caminho e esquecem quem sdo. O primeiro
AFAUNA DO PLANO MENTAL ponto de parada deste “retorno para casa” € o plano astral.

No plano mental, 0s seres existentes carregéfiueles que tentam ficar por 1a devido ao seu apego com
duas caracteristicas indiscutiveis: sdo dualizados e adofaitida material se tornam os mortos sem descanso
acumular informagdes. Portanto, o Iniciado deve esffplicados anteriormente. Mas eles ndo resistem muito
preparado para sempre que encontrar um ser do p|mp0 sema parcela da vida em seu interior e comecam a
mental, saber que podera encontrar outro muito semelh&®ecomo que tragados para a Divindade; por isso, aps
que defenderéa idéias opostas ao do encontro anterior. Efis corpo fisico ser desintegrado e o corpo astral ter se
sempre serdo muito parecidos mas com detalhes trocaéigsolvido no mesmo, eles tém uma Ultima parada no plano
Apresentardo, por exemplo, o anel no dedo de uma nfi@@ntal. Suas reacdes sdo bem diferentes aqui: eles se
que passa a ser na outra ou inversdo de cores nas ro@p@igecem completamente de suas vidas terrenas e vivem
para os nedfitos, formas geométricas invertidas apesafeidando se agregar para repetir padrdes — mas ndo de
semelhantes para os mais experientes e demonstr&@Bportamentos e sim de pensamentos. Conhecidos como
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0s “Ultimos mortos”, eles normalmente ndo dédo problemales quais forem.
aos Iniciados que se aventuram no plano mental. A ndo Vampiros psiquicos:estes séo seres que fizeram ou
ser gque a atitude do forasteiro va colidir frontalmente cdazem parte do imaginario popular que conseguiram atingir
o padrdo de pensamento que este ser defende. Estes saresatus muito parecido com o de uma Egrégora. Eles se
ndo costumam ser muito inteligentes, mesmo estandoafimentam das energias psiquicas das pessoas, em especial
plano mental, pois a chama da vida que mantinha essdtidGes, e quanto mais forte as emocdes e pensamentos
padrdo ja partiu e tudo o que ele faz é repetir modosqiee os alimentam, melhor. Por isso, geram situacfes em
pensar que outros criaram. A cena de ver um deles éjae estas emoc¢des e pensamentos fortes acontecam: eles
mesmo tempo entristecedora e assustadora. provocam grandes acidentes, disputas emocionantes,
Conceitos: sim, conceitos sdo vivos, conscientes guerras, catastrofes... qualquer coisa que provoque um
ndo sdo poucos os que existem no plano mental. E gleende efeito emocional no maior nUmero de pessoas
tanto podem reagir favoravelmente a presenca de possivel. O Mestre ndo deve economizar pontos ao cria-
Iniciado, como podem atacé-lo ou mesmo ignora-lo! A iddias, vencé-los € mais uma questéo de inteligéncia que de
€ simples: em cada conceito que ajuda a Evolugdo Humpader. Até porque eles desenvolveram poderes muito
o Iniciado tem um aliado e em cada conceito que néo fairecidos com shiddis que Ihes permitem absorver a shakti
concebido para esta Evolucdo, temos um inimigo desité a constituicdo psiquica dos Iniciados.
membros das Escolas Iniciaticas. Estes seres sdo Centridrios: os extremamente poderosos mentores
profundamente poderosos e podem mudar o cursodis 300 vagam pelos planos trabalhando incansavelmente
muitos acontecimentos, o Mestre deve usa-los cqrara evitar que a Maya seja desfeita. Assim como os
parciménia. vampiros psiquicos e as almas sem descanso, eles se
Devas:os devas — as vezes conhecidos como anjoalimentam das energias passadas por outros. Mas
séo elementais altamente evoluidos, que compactuam @stolhem apenas aos Iniciados de sua fac¢do, devido ao
a Evolugdo Humana. Os motivos reais deste apoio sdimento ser mais rico. Encontrar com um destes seres, sem
desconhecidos, mas supde-se que a evolucdoddainar a Hierarquia Intuitiva é morte certa. A fuga é
Humanidade auxilia na evolugdo dos devas; contudotalmente recomendada pelos Iniciados mais experientes
muitos acreditam que eles seguiriam uma linhagamaste caso. Para o Mestre: eles devem ter 5 pontos em pelo
evolutiva separada da nossa. Ou seja, tudo continua sendaos 2 planos e 5 pontos em pelo menos 4 shiddis. Assim
um mistério. Conselheiros sébios e confidveis (apesaradeno no caso dos vampiros psiquicos, ao invés de shakti
se poder encontrar dois devas que defendem idédkes tém energia acumulada. Um detalhe sobre os Centriérios
diferentes e conflitantes com a mesma propriedade),pugle ser importante. Como obviamente eles acumularam
devas costumam se envolver de forma muito sutil nkisarma demais para qualquer chance de lluminag&o e como
tramites da Guerra Oculta. eles séo proibidos por este mesmo kharma de encarnarem
Atemporais: o tempo é uma percepcao do plano mentalovamente, estes seres vivem mergulhados em um mar de
Algumas criaturas — ao tentarem desbaratar a estrutdoa e loucura, provocado pelos Ecos constantes que 0s
deste conceito — acabam por se perderem nele. Todoatasam. Somente os poderes ilusérios deles impedem que
seres que cairam nessa teia sdo chamados de “atempor@sGentriarcas percebam o tamanho da mentira que eles
pois o tempo péara de afetd-los, mas — em compensac@erpetram.
eles ficam condenados a vagarem continuamente pelo
tempo dentro deste plano, sem nunca lembrarem de seu OS ILUMINADOS

momento de origem e sem nunca poderem retornar para Apesar de parecer extremamente dificil e solitaria
ele. Este grupo de criaturas abarcam desde pequea@ssicio dos Iniciados na Guerra Oculta, eles encontram
elementais sem maiores consequéncias até conceitosqgifs aliados. Entre eles, os melhores sdo sem duvida os
vagam a procura de seu ponto na existéncia (totalmefiéninados. Como ja explicamos antes, o lluminado néo
esquecidos pela Humanidade), passando por Iniciados s é dominado pela Maya, ja cumpriu seu dharma e néo
ainda acreditam participar da Guerra pela Atlantida ou giggn kharma. Seus shiddis ultrapassam em muito os shiddis

afirmam vir do fim do mundo!!! Estranhamente, seres qd@s Iniciados pois eles sdo verdadeiros deuses andando
vém do futuro e conseguiram um contato com Iniciadggy face da terra.

demonstram vir de futuros alternativos, ao avisa-los de Que o Mestre fique & vontade, mas deve se
coisas que estariam para acontecer. A maioria degtfibrar que nenhum lluminado ira interferir no kharma
previsBes falham (mas néo todas) e os Iniciados teorizgfiado por um Iniciado, por mais duro que isso possa
que, ao avisar do que presenciaram no futuro(!?!), est@gecer. Ele ndo é um super-heréi que aparecera no Gltimo
seres o alteram... destruindo qualquer possibilidade {6mento salvando aquele que so fez besteira.

voltarem para casa. Além disso, lluminados sao raros e reclusos. A
ajuda que eles prestariam seria mais subjetiva ou indireta,
SERES INTRA-PLANARES evitando interferir nos meandros do movimento do

Além das Egrégoras, Iniciados e lluminadosiniverso. O Mestre ndo deve coloca-los em sua Saga a
algumas consciéncias conseguem viver em plamo®o ser que eles mudem de forma marcante os
diferentes e passear por eles livremente. Estes séo os ggeonagens. lluminados ndo brincam com a vida dos
mais poderosos, pois 0s planos se tornam para eles apentiss em troca de “diversdes personalisticas”. A presenca
caminhos e meios para alcangarem seus objetivos... saji@es deve indicar um ser que esta obviamente acima das
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nossas pequenas vitérias e derrotas, mas que respeita o
momento em que o individuo vive. Algo como um pai ou
mae paciente com os desejos e medos de seu filho de sete
anos Eles ndo pensam como um Ser Humano mediano

Para efeito de jogo, colocamos alguns elementos
mais praticos que permitem ao Mestre saber o que fazer na
hora que um lluminado entrar na Saga:

Sem kharma: o lluminado ndo acumula mais kharma.
Isso ndo acontece para que ele fagca o que quer, mas sim
porgue sua vontade é a vontade da Divindade. Tudo o
que ele faz é aquilo que a Divindade gostaria de ter dele,
ele estd totalmente “alinhado” com seu dharma;
consequentemente ele ndo acumula kharma.

Controle total da Realidade:o lluminado tem um
controle sobre a Realidade (com “R” maidsculo mesmo)
inigualavel. Seu shiddis ndo precisam ser rolados para ver
se funcionam. O gasto de um ponto de shakti garantem o
sucesso automatico da acdo. Eles ndo séo obrigados a
gastar a shakti, mas ao faze-lo o shiddi ter4 o efeito
desejado.

N&o sofrem Eco:as ac¢des dos lluminados ndo sofrem
falhas criticas, apenas normais. E isso mesmo, isso significa
que ele nado sofre Eco. Afinal de contas ele j& resolveu seu
dharma, ndo precisa passar por esse desagradavel
aprendizado.

Anulam shiddis: um lluminado pode anular
automaticamente qualquer shiddi lancado contra ele,
bastando para isso gastar um ponto de shakti.

Alguns boatos entre os Iniciados parecem supor
gue os lluminados formariam uma 82 Escola Iniciatica, cujos
objetivos e métodos somente poderiam ser entendidos e
dominados por eles. Assim como as Escolas Iniciaticas
manipulam ao maximo a Maya para atingir seus objetivos,
esta oitava Escola manipularia toda a Guerra Oculta para
que se completasse a Obra. Mas séo apenas boatos sem
confirmacdo, a ndo ser que se considere como confirmacgéo
0 sorriso que os lluminados costumam exibir quando
perguntados sobre o assunto.
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LEELA

Antigamente, quando se perguntava a um Mestre de alguma escola de pensamento Hindu ou Budista o motivo
da existéncia, eles costumavam dar uma resposta simples. Quando se perguntava o que levou a Divindade a mergulhal
no mundo material e viver toda a luta, sofrimento, dor e esfor¢o que viver na matéria exige, eles respondiam essa mesma
resposta simples. Eles diziam apenas uma palavra.

Leela.

Leela, em Sanscrito, pode ser traduzida como prazer, brincadeira, gozo, experiéncia prazerosa e outros termos de
sentido analogo. Portanto, na visdo destes Mestres de Sabedoria, a Divindade via o que criou como algo belo e resolvia
viver na Sua criacdo. Uma parcela Dela se esquecia momentaneamente de quem era e experimentava verdadeirament
Seu Universo. O sofrimento, ainda segundo estes Mestres, provém da limitada capacidade de compreensao de quem
verdadeiramente é da parte de Suas cria¢cdes. Uma pessoa sofre por se identificar com a personalidade transitoria, finita
e mutével, sinbnimos daquilo que estes antigos sabios chamavam de ilusério: Maya.

E o que nds fazemos quando jogamos RPG? Mergulhamos em um mundo de nossa criagdo, em personalidades
gue criamos, vivemos 0s maiores perigos, tomamos decisdes complicadas, lutamos para sobreviver, somos enganados
(e enganamos), desconfiamos, nos relacionamos, fazemos amizades e inimizades, vivemos amores. Em resumo, podemo:
em um jogo de RPG viver toda a gama de experiéncias que este mundo ilusério nos permitir.

Mas néo sofremos. Sabemos que ndo somos nossos personagens. Podemos até ficar chateados com algo qu
aconteceu com eles, mas simplesmente seguimos em frente e aprendemaos... ou criamos outro, se necessario. Porém, ¢
pararmos por um minuto para pensar; 0 que nossos personagens diriam se pudessem? Olhariam para nés e perguntarial
0 motivo? Gostariam de saber para que tanta luta, sofrimento, dor e esfor¢o que ser um personagem de RPG exigiria? E
nés? Tentariamos explicar que eles na verdade ndo sdo o que sao? Que seu sofrimento s6 acontece por eles na
conseguirem perceber que, na verdade, sdo uma parcela de nés? Ou apenas sorririamos e diriamos uma palavra?

Leela.

Os Mestres antigos também afirmavam que a Divindade — por ser onipotente — pode qualquer coisa, inclusive
aprender. Aprender sobre Ela mesma. E quando dé esse mergulho na matéria é exatamente o que Ela faz. Portanto, talve
possamos fazer o mesmo. Mergulhar em nossa criagcdo e aprender sobre nés mesmos. Aprendermos algo — através da
personalidades que criamos — sobre nossa real esséncia. Aproveite, pois esse é um RPG. E vocé sabe 0 que é um RP(

Leela.

Danilo de Oliveira Faria
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Referéncias e Inspiracoes:

Com excecéo da Cria¢cdo como um todo, nada surge do nada. Nem nossos pensamentos. Quando decidimos
criar este RPG, j& existiam as sementes que permitiam que o terreno de nossa mente (que, esperamos, seja bem fértil)
fizesse brotar algo. Estas fontes sdo bem variadas e se tornaram inspiracao pelos mais diversos motivos. Prestamos aqui
uma humilde homenagem a estas obras das mais diversas que ajudaram no desenvolWragmésadeOs leitores
podem ou ndo se utilizar delas como fonte de idéias para suas Sagas. Seria interessante se o fizessem.

Obras:

Algumas obras serviram de inspiracdo para a conceituacdo e ambientacdo. Foram personalidades que néo
contribuiram com um ou dois livros, mas com quase toda (sendo toda mesmo) obra... e até mesmo com o modo com que
viveram suas vidas. Estes homens e mulheres desenvolveram trabalhos que modificam profundamente as pessoas que
entraram em contatos com eles. Agradecemos portanto as Obras das seguintes pessoas:

Professor Henrique José de Souza e Helena Jefferson de Souza, Helena Petrovna Blavatsky, H. Spencer Lewis,
Coronel Henry Steel Olcott, Mahatma Ghandi, Krishamurti, Platdo, Huberto Rohden e outros mais.

Livros:

Com certeza, nem todos os livros estardo aqui. Pedimos intimamente desculpas por essa falta. Os livros daqueles
que citamos na parte acima, dedicada as obras, também néo; pode parecer pretensdo mas achamos desnecessaria a
repeticdo. Todos eles merecem uma leitura profunda e de mente aberta. Muitos dos conceitos defendidos no jogo, sao
defendidos neles também. S&o eles:

Ponto de mutacédo e A teia da vida (Fritjoph Capra), Inteligéncia emocional (Daniel Goleman, PhD), Buda
(volume da coleg&o “Mitos, Deuses, Mistérios” de autoria de Alistair Shearer), A cabala mistica (Dion Fortune), Além
do bem e do mal, Assim Falou Zaratrusta e O Anticristo (Nietzsche), Uma aventura entre os rosacruzes (Franz Hartmann),
Cabala (Perle Epstein), Olympos — Os deuses da Grécia (Jodo S. Lopes Filho e Fred M. de Carvalho), O senhor dos anéis
— 3 volumes e Hobbit (Tolkien), O espirito do mal (William Peter Blatt), Apologia de Sdcrates (Platfo), B(awhtshy
da colegéo “Pensamento Viyp'Shikasta — Primeiro volume (Doris Lessing), Zanoni ESBulwer Lytton), Ghandi

(edig&o especial da revista “A india, Perspectiyastionai(Jorge E. Adouth
Filmes:
Alguns dos filmes aqui citados poderéo parecer destoantes do objetivo e ambienkéggivéda. Mas ndo
€ assim. Uma observacao mais acurada podera permitir a descoberta do que pode ter servido de inspiracdo aos autores.
Muitos deles permitem o desenvolvimento de excelentes idéias para Sagas ou de inspiracdo para ambientacdes:
Trilogia Matrix (logicamente), Cidade das sombras (também logicamente), O advogado do diabo, Clube da luta,
O show de Truman, O pescador de ilusBes, Guerra nas estrelas (toda a saga), O 13° andar, O pequeno Buda, O rapto do
menino dourado, Sete anos no Tibet, Kundun, Amor além da vida, Indiana(tbatzea saga O corvo (os dois
primeiros filmes), Vanilla sky, Os 12 macacos.
RPG's:
O simples fato do RPG ser o que é e funcionar da maneira que funciona ja serviria de inspiracao para as idéias
e ambienta¢Bes do jogo. Mas houveram e sempre haverdo influéncias. Algumas devido as idéias para regras, outras
devido a ambientacao e conceituacdo, talvez uma simples frase escrita com outras pretensées. Ndo importa. Acreditamos
no RPG como o sistema de aprendizado do futuro e todos colaboram com todos neste objetivo. Pedimos sinceras
desculpas caso tenhamos esquecido de algum:
Vampiro — a mascara, Mago — a ascensao, Wraith — the oblivion, AD&D, D&D — 32 edi¢éo, Kall of Ktchulu, Star Treck,
Gurps, A era do caos, Hunters — the reckoning.
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